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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan penguasaan kosakata anak 
tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul dalam hal penguasaan kosakata 
benda Bahasa Indonesia menggunakan media domino card wopic. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dengan desain penelitian 
model Kemmis dan Mc Taggart. Subjek dalam penelitian ini yaitu anak tunarungu 
kelas dasar I berjumlah 4 orang. Penelitian ini terdiri dari 2 siklus. Siklus pertama 
terdiri dari 4 pertemuan dan siklus II terdiri dari 3 pertemuan. Pengumpulan data 
dilakukan dengan tes penguasaan kosakata dan observasi proses pembelajaran 
menggunakan media domino card wopic. Analisis data yang digunakan adalah 
deskriptif kuantitatif dengan penyajian data berupa tabel dan grafik. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media domino card wopic 
dapat meningkatkan penguasaan kosakata anak tunarungu. Pada tes kemampuan 
awal, subjek HA memperoleh nilai 53,33, meningkat menjadi 80 pada tes pasca 
tindakan siklus I dan meningkat menjadi 96,67 pada tes pasca tindakan siklus II. 
Subjek AY memperoleh nilai 43,33 pada tes kemampuan awal, meningkat 
menjadi 83,33 pada tes pasca tindakan siklus I dan meningkat kembali menjadi 90 
pada tes pasca tindakan siklus II. Subjek NA memperoleh nilai 36,67 pada tes 
kemampuan awal, meningkat menjadi 76,67 pada tes pasca tindakan siklus I dan 
meningkat kembali menjadi 96,67 pada tes pasca tindakan siklus II. Subjek FK 
memperoleh nilai 40 pada tes kemampuan awal, meningkat menjadi 56,67 pada 
tes pasca tindakan siklus I dan meningkat kembali menjadi 86,67 pada tes pasca 
tindakan siklus II. Pada siklus I, kosakata dikenalkan dengan  memperlihatkan 
gambar dan nama gambar. Selanjutnya guna menambah pemahaman anak, 
dilakukan permainan menggunakan media domino card wopic yaitu setiap anak 
diberi kartu domino satu persatu sampai tersisa satu kartu terakhir kemudian kartu 
terakhir tersebut dibuka untuk memulai permainan. Secara bergiliran pemain 
memasangkan kartu yang dipegang dengan gambar atau kata yang berada di meja 
sambil mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Pada siklus II 
pembelajaran hampir sama seperti siklus I tetapi permainan dimodifikasi dengan 
mengubah peraturan bermain yaitu setiap anak diberikan 4 kartu sebagai modal 
awal. Sisa kartu ditumpuk dalam keadaan tertutup dan diambil satu kartu untuk 
memulai permainan.  
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A. Latar Belakang Masalah 
Setiap individu memiliki berbagai kemampuan dan potensi yang 
berbeda-beda. Semua potensi yang dimiliki dapat dikembangkan apabila 
manusia bisa menerima dan mengolah informasi yang didapatnya dengan 
baik dan benar. Untuk menerima dan mengolah informasi yang didapat tentu 
membutuhkan proses berpikir, sedangkan setiap proses berpikir memerlukan 
bahasa sebagai media pengantar. Jadi selain untuk proses berpikir, bahasa 
juga sangat diperlukan untuk melakukan komunikasi, karena dengan bahasa 
proses informasi dapat disalurkan dan diterima oleh seseorang. 
Bahasa merupakan bagian terpenting dalam pendidikan karena bahasa 
berfungsi sebagai pengantar makna yang dikomunikasikan manusia dari satu 
orang ke orang lain. Setiap perkembangan bahasa dipengaruhi oleh 
pendidikan yang diperoleh seseorang, baik dari lingkungan keluarga, sekolah 
ataupun masyarakat. Dalam berbahasa tentu seseorang memerlukan kosakata 
yang banyak, karena baik atau tidaknya dalam melakukan komunikasi dapat 
diukur dari banyak atau sedikitnya kosakata yang dimiliki oleh seseorang. 
Kosakata memegang peranan yang sangat penting dalam pengajaran bahasa, 
karena penguasaan kosakata seseorang sangat berpengaruh terhadap kualitas 
keterampilan berbahasa. Hal ini sesuai dengan pendapat Tarigan (1993 : 2) 
yang menyatakan bahwa kualitas berbahasa seseorang jelas bergantung 
kepada kualitas dan kuantitas kosakata yang dimilikinya, maka semakin besar 
pula kemungkinan terampil berbahasa. Oleh karena itu, setiap individu wajib 
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memiliki kosakata untuk melakukan komunikasi agar mempermudah dalam 
proses penerimaan dan penyampaian informasi. 
Anak tunarungu adalah anak yang mengalami kelainan atau hambatan 
fungsi pendengaran, sehingga menyebabkan adanya hambatan dalam 
perkembangan bahasanya. Keterbatasan dalam perkembangan dan 
memperoleh bahasa ini berpengaruh terhadap pemahaman akan bahasa itu 
sendiri, yang artinya anak tunarungu sukar memahami bahasa atau bicara.  
Interaksi sosial yang dilakukan anak tunarungu juga memerlukan bahasa 
untuk berkomunikasi, baik dalam hal penerimaan, pengolahan ataupun dalam 
penyampaian informasi. Namun, karena gangguan pendengaran yang dialami 
oleh anak tunarungu, maka kemampuan berbahasa anak juga kurang. Hal ini 
dikarenakan sedikitnya kosakata yang dimiliki oleh anak tunarungu, sehingga 
menyebabkan anak tidak dapat mengerti dan memahami bunyi bahasa yang 
disampaikan oleh seseorang, sehingga pemahaman terhadap kosakata juga 
sulit. Secara fisik, anak tunarungu memiliki fisik yang sama dengan anak 
normal lainnya, hanya saja saat kita berkomunikasi dengan anak tunarungu 
maka akan terlihat bahwa anak tersebut adalah anak tunarungu. Mereka 
berbicara dengan suara yang kurang jelas artikulasinya, bahkan tidak 
berbicara sama sekali. Hal tersebut menyebabkan anak tunarungu sulit 
berkomunikasi. 
Anak tunarungu memiliki kemampuan berbahasa yang rendah, sehingga 
mengakibatkan adanya hambatan dalam mengikuti setiap proses 
pembelajaran. Hal ini terjadi pada semua anak tunarungu baik yang berusia 
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rendah maupun yang sudah dewasa. Namun, semua keadaan ini dapat 
ditangani atau diatasi dengan melatih anak tunarungu sejak usia dini atau 
awal masuk sekolah, karena anak masih mudah untuk dikenalkan dengan 
kosakata baru dan melatih berbicara. Melatih anak tunarungu membutuhkan 
persiapan yang matang. Persiapan – persiapan ini dapat dilihat dari segi 
tenaga pendidik, sarana dan prasarana belajar, metode yang digunakan, serta 
media pembelajaran yang digunakan. Media pembelajaran sangat penting 
sebagai penunjang dalam kegiatan belajar mengajar. Proses belajar mengajar 
akan berlangsung dengan baik dan berhasil apabila disertai dengan 
penggunaan media pendidikan yang sesuai (Arif Sadirman, 1990: 1). Dengan 
media pembelajaran yang tepat dan bervariasi maka dapat membantu dan 
mempermudah guru dalam proses penyampaian informasi dan materi yang 
diberikan kepada anak akan lebih mudah untuk diterima. Banyak media 
pembelajaran yang sudah kita ketahui seperti gambar, foto, kartu bergambar, 
poster, suara, audio visual, permainan, dan masih banyak lagi. Salah satu 
media untuk melatih kemampuan berbahasa anak tunarungu yaitu dengan 
permainan. Permainan merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan. 
Dengan bermain seseorang akan mendapatkan kegembiraan, kesenangan, dan 
kepuasan. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SLB Negeri 2 Bantul pada 
bulan Desember 2015, menunjukkan bahwa anak tunarungu kelas dasar I 
memiliki kemampuan pemahaman yang normal. Namun, penguasaan 
kosakata anak tunarungu kelas dasar I masih rendah, khususnya dalam 
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penguasaan kosakata benda. Kurangnya kosakata ini dapat dilihat dari 
jawaban siswa saat menjawab soal yang diberikan dan sikap yang 
ditunjukkan siswa pada saat tidak mengerti dengan kata-kata yang dimaksud. 
Misal: guru memperlihatkan gambar “durian”, anak langsung mengetahui 
bahwa itu gambar durian dan mampu menyebutkan durian. Namun, ketika 
anak diminta untuk menulis nama buah “durian” dipapan tulis, anak tidak 
bisa melakukannya, karena anak tidak mengetahui tulisan “durian” dan ketika 
guru memperlihatkan gambar “salak”, anak hanya diam dan tidak mengetahui 
nama dari buah tersebut.   Siswa juga sering lupa dengan kosakata yang sudah 
diajarkan atau disampaikan dengan guru pada pertemuan sebelumnya. 
Berdasarkan dari hasil belajar siswa, nilai yang diperoleh siswa ada yang 
kurang ataupun sudah lulus sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yang sudah ditetapkan sekolah yaitu 75. Meskipun hasil belajar siswa 
sudah ada yang memenuhi KKM, tetapi masih perlu ditingkatkan. Salah satu 
cara untuk meningkatkannya yaitu dengan menambah pemahaman dan 
penguasaan kosakata anak, supaya pemahaman anak dalam menghayati 
bacaan ataupun menjawab pertanyaan meningkat dan hasilnya semakin baik. 
Kemampuan intelegensi anak tunarungu di kelas ini termasuk normal, 
terbukti dari mampunya anak menerima materi pelajaran. Namun, 
pemahaman anak terhadap kosakata yang baru dikenalnya masih rendah, 
karena kosakata yang dipahami anak hanya terbatas pada kata-kata yang 
sering dibahas. Salah satu faktor penyebab kurangnya kosakata anak adalah 
pemanfaatan media pembelajaran yang kurang optimal dan bervariasi, 
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sehingga menyebabkan anak tunarungu kelas dasar I kurang antusias dalam 
mengikuti pembelajaran. Selama ini media yang digunakan sebatas buku 
paket, dan media gambar yang terdapat di kelas. Dalam proses pembelajaran 
kosakata benda Bahasa Indonesia, guru belum menggunakan media 
pembelajaran yang menarik pada anak tunarungu. 
Mengenalkan kosakata kepada anak tunarungu, diperlukan media yang 
cukup, minimal dengan menggunakan gambar, atau jika tidak, menggunakan 
benda asli atau replikanya. Referensi yang digunakan untuk mengenalkan 
kosakata kepada anak tunarungu juga perlu ditambah. Namun kenyataannya, 
di kelas dasar I SLB Negeri 2 Bantul ini media pembelajaran yang digunakan 
masih kurang, sehingga mempengaruhi siswa dalam memahami kosakata 
yang hendak diajarkan. Selain kurangnya media, juga belum optimalnya 
dalam penggunaan media yang ada. Fungsi media akan maksimal jika 
penggunaannya lebih efektif. Penggunaan media yang tepat dan optimal 
sangat membantu proses pemahaman, termasuk anak lebih cepat menangkap 
materi pembelajaran yang disampaikan. Oleh karena itu guru dituntut untuk 
memilih dan dapat menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 
penyampaian materi. 
Manfaat dari penggunaan media pembelajaran sangat beranekaragam, 
diantaranya adalah mempermudah guru dalam menyampaikan materi 
pelajaran kepada siswa, mengganti berbagai objek kedalam bentuk gambar 
atau replikanya jika tidak memungkinkan untuk dibawa ke dalam kelas, 
mengurangi sikap pasif anak, dan dapat meningkatkan motivasi belajar anak, 
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karena dengan menggunakan media pembelajaran ini siswa dapat belajar hal-
hal yang baru, sehingga kreatifitas dalam belajar pun meningkat. Oleh karena 
itulah, penggunaan media pendidikan yang tepat sangat diperlukan dalam 
proses belajar mengajar, terlebih untuk proses pembelajaran anak tunarungu. 
Berdasarkan masalah yang telah dijelaskan di atas yakni permasalahan 
yang dihadapi anak tunarungu maka peneliti berupaya menemukan solusi dari 
permasalahan tersebut. Salah satu media yang dapat digunakan dalam 
meningkatkan penguasaan kosakata benda anak tunarungu kelas dasar I di 
SLB Negeri 2 Bantul adalah media domino card wopic (Domino Card Word 
Picture). Alasannya, karena media Domino Card Wopic ini adalah suatu 
bentuk media pembelajaran yang berbasis permainan dengan peraturan dan 
cara sederhana yang terdiri atas kartu-kartu domino untuk menyampaikan 
informasi berupa materi berisi gambar dan kata dari kata benda yang akan 
dipelajari. 
Media permainan kartu domino card wopic ini terdiri dari 55 kartu 
domino. Anak tunarungu diberi kartu domino satu persatu sampai tersisa satu 
kartu terakhir kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk memulai 
permainan. Sebelum memulai permainan, anak tunarungu melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai melakukan 
permainan terlebih dahulu. Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka 
secara bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang dengan gambar 
atau kata yang berada di meja sambil mengucapkan kata yang terdapat pada 
kartu tersebut. Jika pemain tidak memiliki kartu yang cocok maka di 
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lanjutkan dengan pemain berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua 
kartu yang dipegang siswa habis dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang 
dapat dipasangkan lagi. 
Materi permainan dibatasi sesuai dengan tema dan pembelajaran saat itu. 
Permainan Kartu Domino ini bersifat konkrit dan bersifat atraktif. Dikatakan 
atraktif karena dalam permainan tersebut anak yang berperan aktif. Siswa 
akan terlibat langsung dalam proses pembelajaran yang berupa kegiatan 
bermain, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami dan mengingat 
konsep kosakata benda baik secara bentuk nyata, gambar, dan tulisannya. 
Selain itu, bermain menggunakan Domino Card Wopic ini dapat 
meningkatkan serta memotivasi siswa untuk belajar kosakata benda.  
Bertitik tolak dari kenyataan tersebut, penguasaan kosakata anak 
tunarungu di Kelas Dasar I SLB Negeri 2 Bantul perlu ditingkatkan. Oleh 
karena itu, peneliti perlu mengkaji tentang “Peningkatan Penguasaan 
Kosakata Menggunakan Media Domino Card Wopic Pada Anak Tunarungu 
Kelas Dasar I Di SLB Negeri 2 Bantul.” Kosakata yang dikembangkan adalah 
kata benda, yang sering dijumpai anak di kehidupan sehari-hari. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka muncul berbagai 
masalah yang dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Penguasaan kosakata anak tunarungu kelas Dasar I di SLB Negeri 2 
Bantul masih rendah, khususnya dalam kosakata benda. 
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2. Anak mengalami kesulitan dalam mengingat kosakata yang sudah pernah 
diajarkan. 
3. Pemahaman kosakata benda yang baru dikenalkan pada anak tunarungu 
kelas Dasar I masih rendah, karena anak hanya memahami kata-kata 
yang sering dibahas. 
4. Dalam proses pembelajaran kosakata benda Bahasa Indonesia, guru 
belum menggunakan media pembelajaran yang menarik pada anak 
tunarungu. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini hanya 
dibatasi pada rendahnya penguasaan kosakata anak tunarungu kelas Dasar I di 
SLB Negeri 2 Bantul. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalahnya adalah: 
Bagaimanakah peningkatan penguasaan kosakata benda anak tunarungu 
Kelas Dasar I di SLB Negeri 2 Bantul menggunakan media Domino Card 
Wopic?  
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah untuk meningkatkan 
penguasaan kosakata menggunakan media domino card wopic pada anak 
tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul, yang difokuskan pada 




F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dalam pelaksanaan penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Secara Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat bermanfaat sebagai ilmu pengetahuan dan 
informasi dalam dunia pendidikan luar biasa, khususnya dalam 
mengenalkan dan mengajarkan kosakata bagi anak tunarungu dengan 
menggunakan media Domino Card Wopic. 
2. Secara Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Memperoleh pengalaman baru terkait cara mendidik anak tunarungu. 
Selain itu, mengetahui berbagai karakteristik anak tunarungu, 
sehingga bisa menjadi bahan pertimbangan untuk menyusun, 
merancang, serta melaksanakan proses pembelajaran di kelas. 
b. Bagi Siswa 
Bagi siswa, penggunaan media Domino Card Wopic dapat 
mempermudah dalam penguasaan kosakata yang difokuskan pada kata 
benda. 
c. Bagi Guru 
Sebagai salah satu media alternatif yang dapat dimanfaatkan untuk 





d. Bagi Sekolah 
Sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah dalam penggunaan dan 
pengoptimalisasian media pembelajaran yang digunakan, dalam usaha 
untuk mencapai tujuan pembelajaran bagi anak tunarungu Kelas Dasar 
I di SLB Negeri 2 Bantul, khususnya dalam penguasaan kosakata 
yaitu kata benda. 
G. Definisi Operasional 
Adapun definisi operasional dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1) Penguasaan Kosakata 
Penguasaan kosakata yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
kemampuan pemahaman, mengingat, dan menggunakan sejumlah 
perbendaharaan kata benda Bahasa Indonesia dengan baik dan benar, 
meliputi: pemahaman tentang kosakata dan cara menggunakan seperti 
mencocokkan gambar dan kata, menuliskan nama gambar, dan 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Kosakata yang 
dikenalkan terdiri dari kosakata benda yang menyatakan diri sendiri dan 
benda sekitar seperti: anggota tubuh, buah, dan hewan. Anak dikatakan 
berhasil dalam menguasai kosakata apabila skor post test yang dicapai 
anak sudah di atas KKM (kriteria ketuntasan minimum) atau memahami 
75%  dari materi yang diajarkan. 
2) Domino Card Wopic 
Domino Card Wopic (Domino Card Word Picture / Kartu Domino Kata 
Bergambar) adalah suatu bentuk media pembelajaran berbasis 
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permainan, terdiri atas kartu-kartu domino yang dimodifikasi untuk 
menyampaikan materi. Kartu domino ini berukuran 4 x 8 cm, berwarna 
dasar biru. Terdiri dari 55 kartu yang masing-masing kartunya terdiri dari 
2 petak yang berisi gambar dan kata dari kata benda yang akan dipelajari. 
3) Anak Tunarungu 
Anak tunarungu dalam penelitian ini adalah anak yang mengalami 
kelainan atau hambatan fungsi pendengaran yang mengikuti pendidikan 
di Kelas Dasar I SLB Negeri 2 Bantul, yang mengalami keterlambatan 
dalam perkembangan bahasa karena keterbatasan dalam penguasaan 


















A. Kajian Tentang Anak Tunarungu 
1. Pengertian Anak Tunarungu 
Terdapat berbagai macam definisi dari para ahli mengenai 
pengertian anak tunarungu. Menurut Hallahan dan Kauffman (2006: 322) 
mengatakan anak tunarungu adalah : 
“A deaf person it one whose hearing disability precludes successful 
proccesing of linguistic information through audition, with or 
without a hearing aid. A hard of hearing person it one who, 
generally with the use of hearing aid, has residud hearing suffient to 
enable successful processing of linguistic information through 
audition.” 
 
Berdasarkan pengertian diatas dapat diartikan bahwa. Seseorang 
dinyatakan tuli apabila seseorang tersebut tidak mempunyai kemampuan 
untuk mendengar sehingga mengalami hambatan dalam proses 
penyampaian informasi melalui indera pendengaran baik menggunakan 
alat bantu dengar atau tidak. Orang yang dinyatakan dengan agak tuli 
adalah orang yang mengalami ketulian yang telah menggunakan alat 
bantu dengar dan berhasil menangkap informasi secara linguistik dengan 
sisa pendengarannya.  
Tin Suharmini (2009: 35) menyatakan, bahwa “tunarungu adalah 
anak yang mengalami kerusakan pada indera pendengaran, sehingga 
tidak dapat menangkap dan menerima rangsang suara melalui 
pendengaran”. Menurut Murni Winarsih (2007: 23), mengemukakan: 
13 
 
“anak tunarungu adalah seseorang yang mengalami kekurangan atau 
kehilangan kemampuan mendengar baik sebagian atau seluruhnya 
sehingga mempengaruhi kemampuan berbahasa untuk berkomunikasi”. 
Edja Sadjaah (2005: 69) juga berpendapat, bahwa “anak tunarungu 
adalah anak yang karena berbagai hal menjadikan pendengarannya 
mendapat gangguan atau mengalami kerusakan sehingga sangat 
mengganggu aktifitas kehidupannya”. 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa anak tunarungu adalah seseorang yang mengalami gangguan atau 
hambatan fungsi pendengaran, baik sebagian atau keseluruhan karena 
rusaknya indera pendengaran, yang mengakibatkan hambatan dalam 
memperoleh informasi atau bahasa sehingga kemampuan berbahasa dan 
berkomunikasi anak rendah, dan membutuhkan pendidikan khusus. 
2. Klasifikasi Anak Tunarungu 
Klasifikasi anak tunarungu dapat dilihat dari berbagai aspek. 
Wardani, dkk. (2008: 56-57) berpendapat mengenai klasifikasi anak 
tunarungu berdasarkan tingkat kehilangan pendengaran, yaitu sebagai 
berikut: 
1) Tunarungu kategori ringan yaitu anak tunarungu yang mengalami 
kehilangan pendengaran antara 27-40 dB. Anak  sulit mendengar 
suara yang jauh sehingga membutuhkan tempat duduk yang berada 
di depan atau yang strategis. 
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2) Tunarungu kategori sedang yaitu anak tunarungu yang mengalami 
kehilangan pendengaran antara 41-55 dB. Anak dapat mengerti 
percakapan dari jarak 3-5 feet secara berhadapan. Anak 
membutuhkan alat bantu dengar serta terapi bicara. 
3) Tunarungu kategori agak berat yaitu anak tunarungu yang 
mengalami kehilangan pendengaran antara 56-70 dB. Anak hanya 
dapat mendengar suara dari jarak dekat. 
4) Tunarungu kategori berat yaitu anak tunarungu yang mengalami 
kehilangan pendengaran antara 71-90 dB. Anak masih mungkin bisa 
mendengarkan suara keras dari jarak dekat.  
5) Tunarungu kategori berat sekali yaitu anak tunarungu yang 
mengalami kehilangan pendengaran lebih dari 90 dB. 
Muhammad Efendi (2006: 63-64), mengemukakan bahwa klasifikasi 
anak tunarungu berdasarkan lokasi terjadinya ketunarunguan ada tiga hal, 
yaitu: 
1) Tunarungu konduktif adalah ketunarunguan disebabkan karena 
beberapa organ telinga yang berfungsi sebagai penghantar suara di 
telinga luar, yang terdapat di telinga bagian dalam dan dinding-
dinding labirin mengalami gangguan. 
2) Tunarungu perseptif adalah ketunarunguan disebabkan karena 
terganggunya organ-organ pendengaran di belahan telinga bagian 
dalam, seperti: rumah siput, serabut saraf pendengaran, dan corti. 
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3) Tunarungu campuran adalah ketunarunguan disebabkan karena 
rangkaian organ-organ telinga yang berfungsi sebagai penghantar 
dan penerima rangsang suara mengalami gangguan. Ketunarunguan 
campuran terjadi oleh gabungan antara ketunarunguan konduktif dan 
ketunarunguan perspektif. 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, maka dapat 
disimpulkan bahwa klasifikasi anak tunarungu ada bermacam-macam 
jenis, dari yang kategori ringan hingga kategori berat. Penanganan setiap 
anak tunarungu berbeda-beda tergantung dari karakteristik dan kebutuhan 
anak, meliputi kondisi kelainan pendengaran, fisik atau kemampuan 
intelektualnya. Anak tunarungu sangat miskin dalam hal perbendaharaan 
kata dan informasi, sehingga pendidikan yang diberikan sebaiknya yang 
dapat melatih dan memberikan pengalaman berkomunikasi. Dimana 
salah satu hal yang perlu diajarkan dan dikenalkan kepada anak yaitu 
mengenai kosakata sebelum anak dilatih berbahasa atau berkomunikasi. 
3. Karakteristik Anak Tunarungu 
Semua peserta didik mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, 
terutama pada anak berkebutuhan khusus. Setiap guru harus mengetahui 
dan mengerti karakteristik setiap peserta didiknya. Begitu juga pada anak 
tunarungu, mereka memiliki karakteristik sebagai dampak dari 
ketunarunguannya. Karakteristik anak tunarungu yang perlu 




a. Karakteristik Anak Tunarungu dalam Aspek Akademis 
Sebagian besar anak tunarungu memiliki kemampuan 
intelegensi yang normal. Namun, karena mengalami keterbatasan 
dalam bahasa menyebabkan anak tunarungu mempunyai prestasi 
yang rendah dibandingkan anak normal. Wardani, dkk. (2008: 5.18) 
berpendapat bahwa “Bahasa adalah kunci masuknya berbagai ilmu 
pengetahuan sehingga keterbatasan dalam kemampuan berbahasa 
dapat menghambat anak tunarungu untuk memamahami 
pengetahuan lainnya. Kesulitan berkomunikasi yang dialami anak 
tunarungu, menyebabkan mereka memiliki kosakata yang terbatas 
dan sulit mengartikan ungkapan-ungkapan bahasa yang mengandung 
kiasan.” 
Menurut Murni Winarsih (2007: 34),  “perkembangan kognitif 
pada anak tunarungu ditandai dengan keterlambatan perkembangan 
yang disebabkan terganggunya kemampuan berbahasa mereka.” 
Terganggunya kemampuan berbahasa ini mengakibatkan anak 
tunarungu mengalami keterlambatan dalam perkembangan bahasa 
sehingga kemampuan akademis anak tunarungu sering mengalami 
ketertinggalan dari anak normal. 
Edja Sadjaah (2005: 109), mengemukakan karakteristik bahasa 
anak tunarungu secara umum yaitu: 
1) Miskin dalam perbendaharaan kata 
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2) Mengalami kesulitan dalam memahami kata-kata yang bersifat 
abstrak 
3) Sulit memahami kata-kata yang mengandung arti kiasan 
4) Irama dan gaya bahasanya selalu monoton 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, kemampuan akademis 
anak tunarungu mengalami keterlambatan dibanding anak-anak yang 
mendengar, karena kesulitan dalam memahami bahasa dan 
berkomunikasi, sehingga mereka terhambat dalam perolehan 
pengetahuan dari berbagai informasi. Penanganan yang tepat sangat 
dibutuhkan oleh anak tunarungu  terutama dalam pendidikan bahasa, 
karena sebagai sarana berkomunikasi untuk memperoleh informasi 
yang lebih banyak. 
b. Karakteristik dalam Aspek Sosial Emosional 
Gangguan pendengaran tidak hanya berdampak pada sulitnya 
memahami bahasa dan berkomunikasi, tetapi juga berdampak pada 
aspek lain seperti aspek sosial dan emosional. Kemampuan sosial 
dan emosional akan berkembang karena adanya pengalaman 
komunikasi antar sesama manusia. Wardani, dkk. (2008: 5.19) 
mengemukakan bahwa “Ketunarunguan menyebabkan perasaan 
terasing dari pergaulan sehari-hari, dan kekurangan bahasa lisan 
menyebabkan anak tunarungu menafsirkan segala sesuatu dengan 
negatif, sehingga membuat anak tunarungu memiliki karakteristik, 
seperti: pergaulan terbatas yaitu pada sesama anak tunarungu, sifat 
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egosentris yang berlebihan, perasaan takut terhadap lingkungan 
sekitar, serta mudah marah dan tersinggung.” 
Berdasarkan pendapat diatas, pendidikan anak tunarungu tidak 
hanya sebatas untuk mengembangkan kemampuan berbahasa saja 
tetapi aspek-aspek lain juga perlu dikembangkan, seperti aspek sosial 
emosionalnya. Hal ini dikarenakan aspek tersebut sangat diperlukan 
dalam berinteraksi sosial. Anak tunarungu perlu dilatih sejak dini 
hingga anak mengenyam pendidikan, sehingga anak mampu dalam 
mengelola kemampuan sosial dan emosinya secara baik. 
c. Karakteristik dalam Aspek Motorik 
Secara umum dari segi motorik pada anak tunarungu 
berkembang baik sama seperti anak-anak pada umumnya, terutama 
pada perkembangan motorik kasar. Menurut Lani Bunawan (Edja 
Sadjaah, 2005: 112) menjelaskan bahwa “anak gangguan 
pendengaran tidak ketinggalan oleh anak normal dalam 
perkembangan bidang motorik, seperti usia belajar duduk, belajar, 
dan berjalan.” Anak tunarungu mampu melakukan aktivitas-aktivitas 
seperti anak normal. Namun, untuk melakukan aktivitas yang 
melibatkan aktivitas motorik halus, anak tunarungu mengalami 
hambatan. Anak tunarungu mengalami gangguan dalam 
keseimbangan yang dikarenakan adanya kerusakan pada telinga 
dalam tepatnya pada organ keseimbangan (vestibule), sehingga 
ketika berdiri tegak atau berjalan, mereka akan terlihat kaku. 
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Berdasarkan beberapa karakteristik di atas, pendidik harus mampu 
memahami kondisi dan kemampuan peserta didik, sehingga dapat 
memberikan layanan pendidikan yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan 
anak. Dengan memahami karakteristik anak tunarungu, maka pendidik 
akan semakin mengerti mengenai penanganan atau pendidikan yang akan 
diberikan kepada anak tunarungu. 
4. Perkembangan Bahasa Anak Tunarungu 
Perkembangan bahasa anak tunarungu pada awalnya tidak berbeda 
dengan perkembangan bahasa anak normal. Menurut Somad (1996: 138-
139), “tahap perkembangan bahasa anak tunarungu yaitu pada masa awal 
meraban, anak tunarungu mencapai tahap meraban seperti anak normal 
lainnya.” Pada tahap ini, semua anak akan mengalaminya karena tahap 
ini merupakan tahapan alamiah yang akan dialami setiap anak tidak 
terkecuali pada anak tunarungu. Anak akan mengeluarkan suara yang 
tidak teratur dan menangis. Menurut Salim dalam Tarmansyah (1984: 
13), pola perkembangan bahasa bicara anak tunarungu yaitu: 
a. Pada awal masa meraban, anak tunarungu tidak mengalami 
hambatan. Namun pada akhir meraban mulai terjadi perbedaan 
bahasa pada tahap meraban sebagai awal perkembangan bicara 
terhenti. 
b. Pada masa meniru, anak tunarungu terbatas pada peniruan visual, 
yaitu gerak dan isyarat. 
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c. Perkembangan bahasa dan bicara anak tunarungu pada tahap 
selanjutnya memerlukan pembinaan secara khusus dan intensif 
sesuai dengan taraf ketunarunguan dan kemampuannya. 
Perkembangan bahasa anak tunarungu pada awalnya tidak jauh 
berbeda dengan perkembangan bahasa anak normal. Namun, ketika 
memasuki tahap meraban akhir mulai terjadi perbedaan perkembangan 
antara anak tunarungu dengan anak normal. Pada tahap ini 
perkembangan bahasa dan bicara anak tunarungu terhenti. Muhammad 
Efendi (2005: 76), mengatakan bahwa “terhentinya perkembangan 
bahasa dan bicara anak tunarungu disebabkan tidak adanya umpan balik 
atas suara dan perhatian orang disekitarnya, sehingga berakhirnya tahap 
meraban ini tidak diikuti tahap perkembangan selanjutnya.” Karena 
ketidakmampuan anak dalam mendengar suara dari lingkungan sekitar, 
sehingga menyebabkan anak tidak memperoleh informasi dan 
mengakibatkan kemampuan kosakata yang dimiliki anak sedikit.  
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 
bahwa tahap perkembangan bahasa anak tunarungu pada awalnya tidak 
berbeda dengan anak normal lainnya. Perbedaannya hanya pada tahap 
akhir meraban. Perbedaan ini menyebabkan anak tunarungu tidak dapat 
meniru informasi dari lingkungannya secara utuh karena hanya terbatas 
pada peniruan visual. Hal ini menyebabkan kemampuan anak tunarungu 
dalam mengetahui dan menguasai kosakata sangat kurang dan rendah. 
Setiap guru harus mengetahui tahap perkembangan bahasa peserta 
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didiknya. Terlebih lagi pada guru yang mengajar anak tunarungu, harus 
mengetahui tahap perkembangan bahasa anak tunarungu, agar dapat 
memahami kebutuhan anak dan mampu memberikan pendidikan dan 
pengajaran yang tepat khususnya kosakata. 
B. Kajian tentang Penguasaan Kosakata 
1. Pengertian Penguasaan Kosakata 
Kosakata merupakan bagian dari komponen bahasa. Dalam 
mencapai penguasaan bahasa seseorang perlu menguasai kosakata. 
Penguasaan kosakata perlu diajarkan kepada peserta didik. Pengajaran ini 
ditujukan untuk menambah jumlah kosakata yang dimiliki peserta didik. 
Menurut Parwo dalam Anis Yunisah (2007: 11), “penguasaan kosakata 
adalah ukuran pemahaman seseorang terhadap kosakata suatu bahasa dan 
kemampuannya menggunakan kosakata tersebut baik secara lisan 
maupun tulisan”. Sedangkan menurut Darmiyati Zuchdi (1995: 3-7), 
mendefinisikan bahwa penguasaan kosakata adalah kemampuan 
seseorang untuk mengenal, memahami, dan menggunakan kata-kata 
dengan baik dan benar dengan mendengar, berbicara, membaca, dan 
menulis. Tingkat bahasa dan penguasaan kosakata yang digunakan dalam 
berkomunikasi akan mempengaruhi seseorang dalam menyampaikan ide, 
gagasan, dan pikirannya kepada orang lain serta tingkat pemahamannya. 
Kosakata merupakan unsur penting dalam berbahasa. Kosakata 
terdiri dari kata-kata yang mempunyai makna. Menurut Burhan 
Nurgiyantoro (2010: 499), “kosakata adalah kekayaan kata yang dimiliki 
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seorang pembicara, penulis, atau suatu bahasa.” Hal ini menunjukkan 
bahwa bahasa tidak akan ada tanpa kosakata. Kosa kata sebagai dasar 
bagi seseorang untuk pandai berbicara, mendengarkan, membaca, dan 
menulis. Untuk itu, seseorang harus menguasai kosakata, karena akan 
mempengaruhi kemampuan berkomunikasinya. Semakin banyak 
kosakata yang kita miliki, semakin besar pula kemungkinan orang 
terampil berbahasa (Tarrigan, 1984: 3). 
Burns, Roe, & Ross (1984: xi) mengungkapkan bahwa, “vocabulary, 
a list of important terms with which readers should be familiar, is 
included for students to review their knowledge of key chapter concepts.” 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat diartikan bahwa kosakata 
merupakan sebuah daftar istilah penting yang pembaca harus akrab atau 
familiar, termasuk bagi siswa untuk meninjau pengetahuan mereka 
tentang kunci konsep-konsep bab. Sedangkan menurut Soedjito dan 
Djoko Saryono (2011: 3), memberikan definisi bahwa “kosakata adalah 
pembendaharaan atau kekayaan kata yang dimiliki oleh suatu bahasa”.  
Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa 
penguasaan kosakata merupakan kemampuan pemahaman, mengingat, 
dan menggunakan sejumlah perbendaharaan kata yang dikuasai atau 
dimiliki oleh seseorang yang mengandung makna atau arti sehingga 
dapat dimengerti oleh orang lain. Penguasaan kosakata sangat penting 
diajarkan kepada peserta didik, karena dapat membantu peserta didik 
dalam memahami suatu informasi baik secara lisan maupun tulisan. 
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Selain itu, dapat mengembangkan kemampuan berkomunikasi secara 
lebih baik seperti kemampuan berbicara, menyimak, menulis, dan 
membaca. 
2. Tujuan Penguasaan Kosakata 
Kosakata merupakan salah satu komponen penting dalam berbahasa. 
Penguasaan kosakata sangat penting sebagai penunjang dalam proses 
berbahasa. Dengan kemampuan bahasa yang baik maka memungkinkan 
seseorang bisa melakukan komunikasi dengan baik pula. Untuk 
melakukan komunikasi yang baik maka sangat diperlukan penguasaan 
kosakata yang memadai. Abdul Chaer dan Leonie Agustina (1995: 19), 
menyatakan bahwa “fungsi bahasa sebagai alat untuk berinteraksi atau 
berkomunikasi, dalam arti alat untuk menyampaikan pikiran, gagasan, 
konsep atau juga perasaan.”  
Menurut Murni Winarsih (2007: 40), “bahasa merupakan sarana atau 
alat untuk berkomunikasi antara satu manusia dengan manusia lainnya”. 
Berdasarkan pendapat tersebut sangat jelas, bahwa bahasa wajib dimiliki 
oleh manusia untuk melakukan komunikasi. Untuk berbahasa yang baik 
tentu dibutuhkan penguasaan kosakata yang baik. Maka dapat 
disimpulkan bahwa tujuan penguasaan kosakata adalah untuk 
meningkatkan kemampuan berbahasa anak tunarungu yang nantinya 
dapat menunjang keterampilan dalam melakukan komunikasi, interaksi 




3. Tahap Penguasaan Kosakata 
Tahap penguasaan kosakata sebenarnya dimulai ketika anak masih 
berada di dalam kandungan. Sejak berada dalam kandungan, orangtua 
selalu mengajak berkomunikasi dengan cara mengelus perut ibu, 
mengajak berbicara, dan mendengarkan musik. Setelah lahir, bayi juga 
mendapatkan stimulus bahasa yang didengarnya dari lingkungan sekitar. 
Anak bisa merespon kata-kata yang diucapkan orang lain walaupun 
belum memahami maknanya. Kosakata yang pertama kali dikuasi oleh 
anak adalah yang pertama kali didengarnya.  
Perkembangan bahasa dan penguasaan kosakata anak akan baik dan 
banyak apabila sering dilatih dan diajarkan dengan baik. Penguasaan 
kosakata dapat dicapai melalui tahapan-tahapan tertentu yang mencakup 
proses pengenalan, pemilihan, serta penerapan agar dapat berkembang 
dengan baik dan benar. Gorys Keraf (Widya Yustitia, 2011: 25), 
mengemukakan mengenai tahap penguasaan kosakata yang dialami oleh 
seseorang, yaitu sebagai berikut: 
a. Masa kanak-kanak 
Pada tahap ini penguasaan kosakata anak lebih ditekankan pada 
kesanggupan mengungkapkan gagasan yang konkret, terutama pada 
kosakata baru yang ada di lingkungan sekitarnya. 
b. Masa remaja 
Pada tahap ini terjadi proses karena anak belajar untuk menguasai 
bahasa dan memperluas kosakatanya. 
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c. Masa dewasa 
Pada tahap ini penguasaan kosakata anak semakin mantap, karena 
sudah timbul kesadaran untuk mengenal dan mempelajari kata-kata 
baru. 
Menurut Partini (Rita Eka Izzaty, dkk., 2008: 106) “Masa kanak-
kanak akhir (masa usia sekolah atau masa sekolah dasar) tergolong pada 
masa operasi konkret dimana anak berfikir logis terhadap objek yang 
konkret”. Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 
penguasaan kosakata yang dimiliki seseorang tergantung dari tingkat 
keberhasilan dari setiap tahap perkembangan penguasaan kosakata yang 
dilaluinya. Penguasaan kosakata yang dimiliki oleh seseorang akan 
meningkat apabila dapat melewati tahapan perkembangan dengan baik 
dan mendapatkan penanganan atau pendidikan yang tepat. Begitu pula 
pada anak tunarungu, apabila penguasaan kosakata diberikan sejak dini 
dan sesuai dengan tahap perkembangan kosakata maka penguasaan 
kosakata anak akan banyak dan bervariasi. Pada penelitian ini, anak 
tunarungu kelas I SD termasuk dalam masa kanak-kanak yang pada tahap 
penguasaan kosakatanya membutuhkan pengajaran kosakata dengan baik 
dan sesuai kondisi anak. Kosakata yang diajarkan harus berdasarkan 
yang ada di lingkungan sehingga anak mudah menemui bentuk 
konkretnya. Dengan penguasaan kosakata yang baik maka akan 
membantu perkembangan bahasa, cara berkomunikasi dan berinteraksi 
sosial anak.  
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4. Faktor yang Mempengaruhi Penguasaan Kosakata 
Seseorang dapat menguasai bahasa karena ada beberapa faktor yang 
mempengaruhinya. Dalam mempelajari dan menguasai kosakata juga 
dipengaruhi oleh beberapa faktor. Pada hakikatnya kemampuan 
berbahasa seseorang akan baik apabila didukung dengan banyaknya 
kosakata yang dimiliki. Menurut Edja Sadjaah (2005: 140), beberapa 
faktor yang perlu diperhatikan agar perkembangan bahasa, bicara, dan 
kosakata akan berjalan baik,yaitu sebagai berikut: 
a. Faktor psikologis: menyangkut aspek intelegensi, minat akan sesuatu 
yang dilihat, diraba, dirasakan, diinginkan yang diekspresikan 
olehnya. 
b. Faktor fisiologis: menyangkut pada ketajaman pendengaran 
(kemampuan memanfaatkan sisa pendengarannya) untuk mengindera 
bunyi yang disebut bahasa atau kata-kata. Kondisi organ bicara dan 
susunan syaraf yang baik, mampu mengekspresikan tuturan kata 
dengan baik. 
c. Faktor lingkungan: keberadaan orang-orang sekitar yang mampu 
berbahasa dan berbicara dengan baik dan benar, kemampuan orang-
orang terdekat dalam bahasa-bicara secara jelas artikulasinya, 
kemampuan orang terdekat dalam memotivasi keberanian 
mengekspresikan bahasanya.  
Menurut Umar Bakri (Yusti Anggraini,2011: 28), menyatakan 
bahwa “penguasaan kosakata anak dipengaruhi oleh usia dan saat anak 
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melakukan komunikasi dengan orang lain, semakin bertambah usia dan 
melakukan komunikasi, semakin banyak kosakata yang dikuasai”. 
Sedangkan menurut Dardjowidjojo (2008: 258), ”kosakata awal yang 
diketahui anak diperoleh dari ujaran di lingkungannya.” 
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa banyak faktor yang mempengaruhi penguasaan kosakata yaitu 
antara lain faktor internal maupun eksternal individu. Penguasaan 
kosakata anak tunarungu juga dipengaruhi oleh  beberapa faktor, seperti 
kondisi organ artikulasi, faktor psikologis, seperti minat atau kecerdasan 
yang berpengaruh terhadap cepat atau lambatnya anak dalam belajar, dan 
faktor lingkungan. Faktor lingkungan memiliki peranan penting terutama 
keluarga. Jika dalam lingkungan keluarga anak selalu diajarkan dan 
dikenalkan kosakata oleh orang tuanya, dan aktif melakukan komunikasi 
dengan anak, maka akan mempengaruhi penguasaan kosakata anak 
tunarungu. 
5. Cara Meningkatkan Kosakata 
Pengenalan kosakata kepada peserta didik tentu ada cara atau 
tekniknya dengan tujuan siswa dapat menerima dan mengingat dengan 
mudah kosakata yang telah diajarkan. Menurut Lado dalam Yusti 
Anggraini (2011: 26-27), berpendapat ada empat langkah untuk 
menguasai kosakata yaitu sebagai berikut: 
1. Mengenali, merupakan proses pemahaman atau mengetahui tentang 
sesuatu hal yang dikatakan oleh orang lain agar mudah teringat 
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2. Mendengarkan, merupakan suatu proses menangkap, memahami dan 
mengingat dengan baik terhadap sesuatu yang didengarnya atau 
dikatakan orang lain kepadanya 
3. Melafalkan, merupakan kata atau perkataan yang diucapkan dengan 
baik agar dapat dipahami oleh orang lain 
4. Memaknai atau mengartikan, merupakan pemahaman seseorang 
terhadap suatu kata. 
Berdasarkan pendapat di atas, banyak cara yang bisa dilakukan 
untuk mengenalkan kosakata kepada anak tunarungu. Karena perolehan 
informasi anak tunarungu sebagian besar berasal dari indera 
penglihatannya, maka proses pembelajarannya diarahkan kearah 
pembelajaran visual, seperti pengamatan terhadap objek tertentu, 
diarahkan untuk aktif dan kreatif dalam pembelajaran, terutama dalam 
hal percakapan, dan diarahkan ke arah belajar dengan pengalaman 
langsung, artinya anak tunarungu dalam belajar diusahakan dapat 
mempraktekannya secara langsung, karena akan dapat memperpanjang 
daya ingat terhadap materi pelajaran yang diberikan, khususnya dalam 
pembelajaran kosakata. 
6. Ruang Lingkup Penguasaan Kosakata 
Penguasaan kosakata perlu diajarkan kepada peserta didik. 
Pengajaran ini ditujukan untuk menambah jumlah kosakata yang dimiliki 
peserta didik. Menurut Parwo dalam Anis Yunisah (2007: 11), 
“penguasaan kosakata adalah ukuran pemahaman seseorang terhadap 
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kosakata suatu bahasa dan kemampuannya menggunakan kosakata 
tersebut baik secara lisan maupun tulisan”. Sedangkan menurut 
Darmiyati Zuchdi (1995: 3-7), mendefinisikan bahwa penguasaan 
kosakata adalah kemampuan seseorang untuk mengenal, memahami, dan 
menggunakan kata-kata dengan baik dan benar dengan mendengar, 
berbicara, membaca, dan menulis. Penguasaan kosakata terdiri dari tiga 
aspek yaitu: 
1. Pengetahuan 
Pengetahuan meliputi pemahaman seseorang terhadap kosakata 
suatu bahasa. Apabila seseorang paham terhadap kosakata maka 
bahasa seseorang akan bertambah. 
2. Sikap 
Sikap meliputi kemampuan seseorang untuk mengenal dan 
memahami kata-kata dengan baik dan benar. 
3. Keterampilan 
Keterampilan meliputi kemampuan menggunakan kosakata tersebut 
dengan baik dan benar baik secara lisan maupun tulisan. Terampil 
menggunakan kata merupakan dasar dari terampil menyusun 
kalimat. Seseorang dikatakan terampil dalam berbahasa apabila ia 
pandai dalam menyusun atau menggunakan kalimat. 
Kosakata dalam suatu bahasa yang sering digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari tidak ada yang tetap. Kosakata akan terus berubah 
dan berkembang seiring dengan perkembangan zaman. Menurut Henry 
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G. Tarrigan (1985: 197-198), menyatakan bahwa “kosakata terdiri dari 
dua, yaitu kosakata dasar dan kosakata serapan. Kosakata dasar adalah 
perbendaharaan kata dasar sesuatu bahasa, tidak mudah berubah dan 
sedikit sekali kemungkinan diambil dari bahasa lain. Kosakata serapan 
adalah kosakata yang dapat berubah dan merupakan serapan dari bahasa 
asing”. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kosakata 
memiliki ruang lingkup yang bermacam-macam dan terus berubah 
seiring perkembangan zaman. Pemilihan jenis kosakata yang tepat sangat 
diperlukan dalam pembelajaran, terutama bagi anak tunarungu. Dalam 
penelitian ini pembelajaran dikhususkan pada penguasaan kosakata 
benda karena anak tunarungu kelas dasar I masih memiliki kosakata yang 
sedikit dan kosakata yang diajarkan harus berdasarkan yang ada di 
lingkungan sehingga anak mudah menemui bentuk konkretnya. Dengan 
begitu akan semakin mudah bagi anak tunarungu untuk belajar dan 
menguasai kosakata benda. 
7. Ruang Lingkup Kosakata Benda 
Kosakata terdiri dari bermacam-macam jenis, salah satunya yaitu 
kosakata benda. “Kata benda atau nomina didefinisikan dengan nama 
dari semua benda dan segala yang dibendakan” (Teguh Bharata Adji, 
2004: 14). Abdul Chaer (2006: 87-88), mengatakan bahwa kata benda 
ada tiga macam, yaitu sebagai berikut: 
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a. Kata benda yang jumlahnya dapat dihitung, seperti kata-kata yang 
menyatakan: orang (yang menyatakan nama diri, nama kekerabatan, 
nama pangkat, jabatan atau pekerjaan, atau nama gelar), menyatakan 
hewan, tumbuhan, alat, pekakas atau perabot, benda alam, hal atau 
proses, dan yang menyatakan hasil. 
b. Kata benda yang jumlahnya tidak terhitung. Untuk dapat dihitung 
maka di depan kata benda harus diletakkan kata keterangan ukuran 
satuan seperti: gram, ton,cm, km, persegi, hectare, liter atau kubik. 
c. Kata benda yang menyatakan nama khas. Di muka kata benda ini 
tidak dapat diletakkan kata bilangan. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kosakata 
benda adalah nama dari semua benda yang ada dan segala yang 
dibendakan. Ruang lingkup kosakata yang dikembangkan dalam 
penelitian ini sesuai dengan isi KI (kompetensi inti) pada kurikulum yang 
digunakan sekolah, yaitu memahami pengetahuan faktual dengan cara 
mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan 
rasa ingin tahu tentang dirinya makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. Fokus 
kosakata yang dikenalkan meliputi anggota tubuh, buah, dan hewan. Kata 
yang dikenalkan adalah kata-kata ringan yang mudah dimengerti anak 





C. Kajian tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin, yang merupakan bentuk jamak 
dari kata medium. Secara harfiah, media berarti perantara, yaitu 
perantara antara sumber pesan dengan penerima pesan (Dina Indriana, 
2011: 13). Di dalam proses pembelajaran pendidik akan menggunakan 
alat bantu mengajar yang disebut media. Media pembelajaran 
mempunyai peran yang penting dalam kegiatan belajar mengajar, karena 
dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran. 
Menurut Arief S. Sadiman, dkk. (2011: 14), mengatakan bahwa “media 
merupakan salah satu sumber belajar yang dapat menyalurkan pesan 
sehingga membantu mengatasi hambatan dalam belajar, sepeti perbedaan 
gaya belajar, minat, intelegensi, keterbatasan gaya indera, cacat tubuh, 
atau hambatan jarak geografis dan waktu”. Dari penjelasan di atas, dapat 
diartikan bahwa alat dan lingkungan sebagai sumber belajar yang 
menyampaikan maksud dari pesan pembelajaran serta mengatasi 
hambatan dalam belajar disebut media pembelajaran. 
Ashar Arsyad (2011: 6-7), mengemukakan ciri-ciri umum yang 
terkandung dalam media pendidikan, yaitu: 
a. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang disebut hadware, 




b. Media pendidikan memiliki pengertian non fisik yang disebut 
sebagai software, merupakan kandungan pesan yang terdapat dalam 
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada 
siswa. 
c. Penekanan media pendidikan pada visual dan audio. 
d. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses 
pembelajaran baik di dalam kelas maupun di luar kelas. 
e. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
f. Media pendidikan dapat digunakan secara massal. 
g. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan terhadap suatu ilmu. 
Berdasarkan beberapa penjelasan para ahli di atas, dapat disimpulkan 
bahwa pemilihan media yang tepat untuk proses pembelajaran sangat 
diperlukan agar mempermudah pendidik dalam mencapai tujuan 
pembelajaran di dalam kelas. Media yang dipilih juga harus disesuaikan 
dengan kebutuhan dan karakteristik dari peserta didik dan sebaiknya 
yang mengandung unsur-unsur pesan materi pelajaran yang hendak 
disampaikan kepada siswa. 
2. Jenis Media Pembelajaran 
Media yang digunakan dalam proses pembelajaran sangat beraneka 
ragam jenisnya. Menurut Sudarwan Danim (1995: 18-22), jenis-jenis 
media pendidikan meliputi, sebagai berikut: 
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a. Papan tulis, yaitu berfungsi untuk memuat tulisan, gambar, atau 
grafik, dan kesalahan tulisan yang mudah diperbaiki. 
b. Bulletin Board dan Display, yaitu berfungsi untuk mempertontonkan 
gambar khusus yang menunjukkan benda, poster, dan karya kelas 
lainnya. 
c. Gambar atau Ilustrasi Fotografi, yaitu berfungsi gambar yang 
diperlihatkan bersifat konkret, tidak terbatas pada ruang dan waktu, 
membantu kelemahan indera, mudah didapat, murah dan mudah 
digunakan. 
d. Slide dan Filmstrip, yaitu berfungsi untuk mempermudah dalam 
menyampaikan materi, membangkitkan minat belajar siswa, dapat 
dilakukan secara berulang, dan menjangkau semua bidang pelajaran. 
e. Film, yaitu berfungsi untuk melengkapi pengalaman-pengalaman 
dasar, menarik perhatian siswa, dapat memperlihatkan perlakuan 
objek yang sebenarnya, menjelaskan hal-hal abstrak, serta dapat 
mengatasi rintangan bahasa. 
f. Rekaman Pendidikan, yaitu berfungsi untuk memberikan berbagai 
macam bahan, pelajaran dapat lebih konkret, mendorong aktifitas 
belajar, dapat dibawa kemana-mana, keaslian bahan lebih terjamin, 
dan pengguaan bahan yang lebih efisien. 
g. Radio Pendidikan, yaitu berfungsi untuk memberikan berita yang 
terbaru dengan jangkauan yang luas dan mempunyai nilai rekreatif. 
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h. Televisi Pendidikan, yaitu berfungsi untuk menyebarkan gambar dan 
diikuti oleh suara tertentu, sehingga memungkinkan penyajian aneka 
ragam peristiwa dan menarik minat. 
i. Peta dan Globe; peta merupakan penyajian visual dari muka bumi, 
sedangkan globe merupakan model bola bumi. 
j. Buku Pelajaran, yaitu berfungsi untuk membantu guru dalam 
merealisasikan kurikulum, dapat dijadikan pegangan, memancing 
aspirasi, dapat menyajikan materi yang seragam dan mudah diulang-
ulang. 
k. Overhead Projector, yaitu berfungsi untuk memproyeksikan pada 
layar apa yang tergambar atau tertulis pada kertas transparan. 
l. Tape Recorder, yaitu berfungsi untuk memperdengarkan kembali 
apa yang dibaca atau yang dijelaskan oleh guru, dapat digunakan 
dalam interview, dan dapat memudahkan pemahaman terhadap 
penguasaan anak terutama dalam pembelajaran bahasa. 
Sedangkan menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002 : 3-4), 
ada empat jenis media yang dapat digunakan dalam proses pengajaran, 
yaitu: 
a. Pertama, media grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan atau 
diagram, poster, kartun, komik, dan lain-lain. Media grafis disebut 
juga media dua dimensi yaitu media yang mempunyai ukuran 
panjang dan lebar. 
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b. Kedua, media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model 
padat, model penampang, model susun, model kerja diorama dan 
lain-lain. 
c. Ketiga, media proyeksi seperti slide, film strips, film, penggunaan 
OHP, dan lain-lain. 
d. Keempat, penggunaan lingkungan sekitar sebagai media pengajaran. 
Beberapa media di atas dapat digunakan sesuai dengan fungsinya 
dan dapat membantu untuk mencapai tujuan dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa anak tunarungu 
membutuhkan jenis media pembelajaran yang tepat sesuai dengan 
kondisi anak. Media yang dapat menyampaikan informasi secara visual, 
karena hambatan pendengaran yang dialami anak tunarungu membuat 
anak memanfaatkan fungsi penglihatannya untuk memperoleh dan 
mengolah informasi yang didapatnya. Media pembelajaran yang dipilih 
dapat menggunakan benda konkrit atau media gambar yang 
dikombinasikan dengan cara permainan yang dapat melibatkan anak 
secara langsung di dalam pembelajaran. 
3. Prosedur Pemilihan Media Pembelajaran 
Tidak semua media dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
Media yang dipilih tentunya adalah yang sesuai dengan materi pelajaran 
yang hendak diberikan. Menurut Musfiqon (2011: 116-118), prinsip 
pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
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a. Prinsip efektifitas dan efisiensi, artinya media yang digunakan dalam 
proses pembelajaran harus bisa mendukung dan mempercepat 
pencapaian tujuan pembelajaran. 
b. Prinsip relevansi, artinya dalam menggunakan media harus 
mempertimbangkan kesesuaian media dengan materi yang akan 
disampaikan, baik itu antara tujuan, isi, strategi, evaluasi materi 
pembelajaran, atau disesuaikan dengan kondisi perkembangan 
masyarakat. 
c. Prinsip produktifitas, artinya media pendidikan yang digunakan 
harus dapat meningkatkan pencapaian atau target dari tujuan 
pembelajaran yang dilaksanakan. 
Arief S. Sadiman, dkk (2011: 85) juga menjelaskan bahwa “dasar 
pertimbangan pemilihan media yaitu yang dapat memenuhi kebutuhan 
dan mencapai tujuan yang diinginkan”. Sedangkan menurut Azhar 
Arsyad (2006: 75), mengemukakan beberapa kriteria yang patut 
diperhatikan dalam memilih media, yaitu: 
a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 
prinsip, atau generalisasi. Agar dapat membantu proses pembelajaran 
secara efektif, media harus disesuaikan dengan kebutuhan tugas 
pembelajaran dan kemampuan mental siswa. 
c. Praktis, luwes, dan bertahan. 
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d. Guru terampil dalam menggunakannya. Apa pun media yang 
digunakan, guru harus mampu menggunakannya dalam proses 
pembelajaran. 
e. Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif digunakan untuk 
kelompok besar belum tentu sama efektifnya jika digunakan pada 
kelompok kecil atau perorangan. 
f. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotograf 
harus memenuhi persyaratan teknis tertentu.  
Berdasarkan pendapat dari ahli di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran yang dipilih harus tepat, sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, kondisi siswa, dan keterampilan guru dalam menggunakan 
media. Dalam pemilihan media pembelajaran bagi anak tunarungu, harus 
disesuaikan dengan karakteristik, kebutuhan, dan usia anak tersebut. 
Media Domino Card Wopic merupakan salah satu media yang dapat 
dipilih untuk pembelajaran anak tunarungu karena menerapkan unsur 
permainan di dalam pembelajarannya. Media ini juga menerapkan 
gambar dan huruf sebagai alat bantu dikarenakan anak tunarungu lebih 
mudah mendapatkan informasi melalui bentuk visualisasi. 
D. Kajian tentang Media Domino Card Wopic 
1. Pengertian Domino Card Wopic 
Salah satu jenis media yang digunakan dalam kegiatan belajar 
mengajar adalah media dalam bentuk permainan. Permainan merupakan 
aktivitas untuk memperoleh suatu keterampilan dengan cara yang 
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menyenangkan. Menurut Afifah Nur Chayatie (2010: 14), “permainan 
adalah suatu latihan yang mana pesertanya terlibat dalam sebuah kontes 
dengan peserta lain (atau sekelompok orang) dengan dikenai sejumlah 
peraturan.” Sedangkan menurut Latuheru (Wahyuni Imastuti, 2012: 37) 
“permainan dalam proses pembelajaran bahasa dapat digunakan untuk 
mengembangkan keterampilan membaca, ejaan, tatabahasa, phonics, 
perbendaharaan kata dan menulis”. Dalam hal ini, permainan merupakan 
hal yang wajar untuk diterapkan dalam proses pembelajaran, karena 
dapat menghilangkan rasa jenuh siswa dan memotivasi siswa untuk 
belajar. 
Pitadjeng (2006: 101), menjelaskan bahwa “permainan domino atau 
dua persegi bilangan termasuk pada kegiatan memasangkan satu-satu.” 
Sedangkan Kamus Besar, (2012)  menyebutkan bahwa “kartu domino 
adalah kartu yang bertanda bulatan-bulatan yang menunjukkan nilai 
angka kartu.” Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa Kartu 
Domino Kata Bergambar (Domino Card Wopic) merupakan salah satu 
permainan yang dapat dimainkan oleh seseorang. Permainan Domino 
Card Wopic ini adalah sejenis permainan yang dapat dilakukan di lantai 
ataupun di atas meja dengan menggunakan kartu-kartu domino yang 
dimodifikasi untuk menyampaikan materi, yang terdiri dari  55 kartu. 
Pada umumnya satu perangkat domino terdiri dari 28 kartu, tetapi 
banyaknya kartu dapat diubah sesuai dengan kebutuhannya. Domino 
dikenal sebagai permainan yang unik, kartu ini berbentuk persegi 
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panjang yang terbagi menjadi dua petak persegi berisi gambar dan kata 
dari kata benda yang akan dipelajari. Media Domino Card Wopic dapat 
membantu meningkatkan kemampuan kosakata dan ejaan pada anak 
tunarungu. Permainan ini didesain sesuai dengan karakteristik anak, 
sehingga pembelajaran dapat menjadi lebih menarik dan menyenangkan. 
2. Manfaat dan Kelebihan Media Domino Card Wopic 
Media yang digunakan dalam proses pembelajaran pasti memiliki 
kelebihan dan kelemahan. Semua tergantung cara penerapan dan kondisi 
siswa. Begitu pula dengan media Domino Card Wopic yang merupakan 
salah satu bentuk permainan juga memiliki kelebihan dalam proses 
pembelajaran. Menurut Sharon E. Smaldin, Deborah L. Lowther dan 
James D. Russell (2011: 39-40), kelebihan media permainan yaitu 
sebagai berikut: 
a. Siswa terlibat dengan cepat dalam belajar melalui permainan. 
b. Permainan dapat disederhanakan sesuai dengan tujuan belajar. 
c. Permainan dapat digunakan dalam berbagai suasana ruang kelas, 
mulai dari seluruh kelas hingga kegiatan individual. 
d. Permainan dapat menjadi cara yang efektif agar perhatian siswa 
tidak beralih untuk mempelajari topik atau keterampilan spesifik. 
Permainan dapat dijadikan media atau cara alternatif dalam proses 
pembelajaran. Agar dapat menarik minat anak untuk mengikuti proses 
pembelajaran. Hasil penelitian Puji Mar Atul Khasanah (2013: 2) tentang 
Upaya Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris Melalui 
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Penggunaan Media Kartu Domino Kata Bergambar Siswa Kelas V SDN 
Petung 2, menunjukkan bahwa penggunaan media kartu domino kata 
bergambar dapat meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris 
adalah membaca kosakata Bahasa Inggris, menulis kosakata Bahasa 
Inggris, dan mengartikan kosakata Bahasa Inggris. Malik (Puji Mar Atul 
Khasanah, 2013: 3), mengungkapkan bahwa, kartu domino sebagai 
media pembelajaran dengan unsur permainan memberikan rangsangan 
pada siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan bermain sambil belajar. 
Semakin lama atau pada saat siswa mengulang-ulang permainan, tanpa 
mereka sadari mereka telah mengulang-ulang proses belajar dan akhirnya 
pengetahuan dan wawasan mereka pun bertambah. Hal tersebut sejalan 
dengan teori belajar behaviorisme yaitu pengulangan dan pelatihan 
digunakan supaya perilaku yang diinginkan dapat menjadi kebiasaan 
(Heri Rahyubi, 2012: 16). Selain itu, sejalan pula dengan hukum latihan 
(law of exercise) yang dikemukakan oleh Thorndike (dalam Sugihartono, 
dkk., 2007: 92) “semakin sering suatu tingkah laku diulang /dilatih 
(digunakan), maka asosiasi tersebut akan semakin kuat” 
Berdasarkan pendapat di atas dapat diketahui kelebihan dari media 
Domino Card Wopic ini adalah dapat melatih penguasaan kosakata pada 
anak tunarungu. Media ini juga dapat membantu anak tunarungu untuk 
mengenal semakin banyak kosakata, dengan kosakata yang sudah 
terdapat dalam media Domino Card Wopic. Selain itu media ini juga 
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dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, membuat siswa lebih aktif 
dalam belajar, karena siswa terlibat langsung. 
3. Langkah-Langkah Penggunaan Media Domino Card Wopic 
Permainan Domino Card Wopic menggunakan beberapa kartu yang 
didesain sesuai dengan materi dan kebutuhan penggunaannya. Pitadjeng 
(2006: 104), menjelaskan langkah-langkah menggunakan kartu dalam 
permainan Domino Card Wopic atau dua persegi bilangan ini yaitu 
sebagai berikut: 
a. Bagilah anak menjadi beberapa kelompok yang anggotanya 
maksimal 4 anak. Setiap kelompok diberi satu set (perangkat) 
permainan. Guru menyediakan perangkat permainan sebanyak 
kelompok yang dibuat. 
b. Berilah petunjuk atau cara bermain dan diberi waktu untuk bermain 
kira-kira 30 menit. 
c. Cara bermainnya yaitu: setiap pemain diberikan 4 kartu sebagai 
modal awal. Sisa kartu ditumpuk dalam keadaan tertutup dan 
diambil satu kartu dari tumpukan kartu yang paling atas dan dibuka 
untuk memulai permainan. Secara bergiliran pemain memasangkan 
jumlah yang sesuai dengan kartu yang dibuka dari kartu yang 
dipegang. Pemain pertama sesuai yang ditentukan dengan undian 
atau kesepakatan. Jika kartu pemain yang sedang mendapat giliran 
tidak ada yang cocok, maka dia harus mengambil satu kartu dari 
tumpukan kartu yang masih tertutup (selama kartu tertutup masih 
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ada). Jika kartu yang baru diambil tersebut tidak cocok juga, maka 
disimpan menjadi miliknya, dan dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu habis 
dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yng dapat dipasangkan lagi. 
Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis kartunya atau 
paling sedikit sisanya, sedangkan pemain yang paling akhir 
membuang kartu atau paling banyak sisanya adalah yang kalah. 
d. Dianjurkan untuk memberikan tes tentang topik yang dilatihkan 
setelah melakukan permainan. 
Permainan Domino Card Wopic dalam penelitian ini dimodifikasi 
sesuai dengan kondisi dan karakteristik anak tunarungu. Prosedur 
permainan Domino Card Wopic dalam pembelajaran kosakata dilakukan 
dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Guru menjelaskan kepada siswa tentang tujuan pembelajaran dan 
menjelaskan alat (satu set kartu) yang akan digunakan. 
b. Guru menyiapkan alat dan bahan yang akan digunakan dalam 
pembelajaran. 
c. Guru menjelaskan kepada siswa petunjuk dan peraturan untuk 
bermain. 
d. Guru membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
e. Siswa melakukan kegiatan bermain sesuai dengan petunjuk dan 
peraturan yang telah disampaikan oleh guru. 
44 
 
f. Guru dan siswa melakukan refleksi kegiatan permainan yang 
dilakukan siswa. 
E. Hasil Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Puji Mar Atul Khasanah (2013) dengan 
judul Upaya Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris 
Melalui Penggunaan Media Kartu Domino Kata Bergambar Siswa Kelas 
V SDN Petung 2. Kesimpulan peneliti ini adalah: “Penggunaan media 
kartu domino kata bergambar dapat meningkatkan penguasaan kosakata 
Bahasa Inggris. Penggunaan media kartu domino kata bergambar siklus I 
adalah 74,5%, siklus II naik menjadi 85%, dan siklus III naik menjadi 
88,5%. Rerata hasil tes penguasaan kosakata Bahasa Inggris meningkat 
dari 66,9 pada siklus I menjadi 71 pada siklus II, dan menjadi meningkat 
74,5 pada siklus III. Penggunaan media kartu domino kata bergambar 
membuat pembelajaran Bahasa Inggris menjadi lebih menyenangkan. 
Siswa menjadi termotivasi dan bersemangat dalam belajar Bahasa 
Inggris. Siswa menjadi aktif berpartisipasi dan senang bekerjasama 
dengan anggota kelompoknya. Pembelajaran Bahasa Inggris dengan 
menggunakan media kartu domino kata bergambar semakin menambah 
kedekatan antar siswa dan antara siswa dengan guru”. 
Berdasarkan penelitian di atas, terdapat perbedaan terhadap 
penelitian yang dilakukan penulis. Perbedaan penelitian yaitu dilakukan 
dilokasi yang berbeda dengan yang dilakukan oleh penulis dan tidak 
melakukan penelitian terhadap pembelajaran bahasa Inggris.  
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2. Hasil penelitian Widy Agustine Rahayu (2013: 170) tentang 
Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Anak Melalui 
Penggunaan Media Kartu Domino Bergambar Di Tk Al Hidayah. Hasil 
analisis dari peneliti ini adalah “Kemampuan mengenal konsep bilangan 
anak setelah diterapkannya media kartu domino bergambar mengalami 
peningkatan yang cukup baik. Berdasarkan hasil penelitian, 
diakumulasikan dari awal siklus hingga siklus ketiga peningkatan 
pencapaian indikator kemampuan mengenal konsep bilangan anak dari 
kategori belum berkembang (BB) secara keseluruhan menjadi kategori 
berkembang sesuai harapan (BSH) dan berkembang sangat baik (BSB).” 
Berdasarkan penelitian di atas, terdapat perbedaan terhadap 
penelitian yang dilakukan penulis. Perbedaan penelitian yaitu dilakukan 
dilokasi yang berbeda dengan yang dilakukan oleh penulis dan tidak 
melakukan penelitian terhadap pembelajaran matematika.  
3. Niraningtiyas (2011) dalam penelitiannya yang berjudul “Penerapan 
Permainan Kartu Domino Pecahan untuk Meningkatkan Aktivitas dan 
Hasil Belajar Perkalian Pecahan Siswa Kelas V SDN Oro-oro Dowo 
Kota Malang”, Hasil penelitian menunjukkan presentase aktivitas pada 
siklus I mencapai 59,37%, sedangkan presentase aktivitas belajar siswa 
pada siklus II mencapai 93,75%. Aktivitas belajar siswa mengalami 
peningkatan 34,38%. Pada siklus I, rata-rata hasil belajar siswa mencapai 
68,35 dengan ketuntasan belajar klasikal sebesar 61 %, sedangkan rata-
rata hasil belajar pada siklus II mencapai 77,11 dengan ketuntasan 
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klasikal 81 %. Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan 
bahwa penerapan permainan kartu domino pecahan dapat meningkatkan 
aktivitas dan hasil belajar siswa pada materi perkalian berbagai bentuk 
pecahan. 
Berdasarkan penelitian di atas, terdapat perbedaan terhadap 
penelitian yang dilakukan penulis. Perbedaan penelitian yaitu dilakukan 
dilokasi yang berbeda dengan yang dilakukan oleh penulis dan tidak 
melakukan penelitian terhadap pembelajaran matematika. Hasil 
penelitian di atas terbukti bahwa dengan menggunakan media domino 
card wopic dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa, karena 
siswa menjadi termotivasi dan bersemangat dalam belajar. Dengan 
pembelajaran seperti ini siswa dituntut lebih aktif baik secara individu 
maupun kelompok, sehingga siswa akan lebih termotivasi untuk belajar 
dan hasil belajar juga akan meningkat. 
F. Kerangka Pikir 
Setiap orang wajib memiliki kemampuan berbahasa untuk melakukan 
komunikasi, begitu juga pada anak tunarungu. Anak tunarungu adalah anak 
yang mengalami kelainan atau hambatan fungsi pendengaran sehingga 
mengalami keterlambatan dalam perkembangan bahasa. Hambatan dalam 
perkembangan bahasa ini berpengaruh pada keterbatasan dalam penguasaan 
kosakata. Sedangkan dalam melakukan komukasi sangat dibutuhkan 
penguasaan kosakata yang banyak dan variatif agar anak tunarungu dapat 
berkomunikasi dan berinteraksi sosial dengan orang lain. 
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Pembelajaran bahasa pada anak tunarungu perlu diberikan sejak dini 
guna menunjang perkembangan anak khususnya dalam hal penguasaan 
kosakata. Gangguan fungsi pendengaran yang dialami anak mengakibatkan 
anak tunarungu lebih mengandalkan indera penglihatannya untuk mengamati 
dan memahami materi pembelajaran. Ada berbagai macam media 
pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu pembelajaran anak 
tunarungu dalam hal pengenalan kosakata. Seperti: CD Interaktif, Kartu 
Bergambar, Poster, Slide Bergambar, Modul Bergambar dan lain sebagainya. 
Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran anak tunarungu 
yaitu media domino card wopic. Media ini dapat mengurangi rasa bosan dan 
jenuh karena dilakukan dalam situasi bermain dan dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa.  Pada dasarnya anak tertarik pada hal-hal yang baru, 
sesuatu hal yang baru dapat menarik perhatian anak sehingga menimbulkan 
minat yang tinggi dalam belajar, dengan begitu pembelajaran yang diberikan 
akan lebih mudah dipahami oleh anak. Penggunaan media domino card wopic 
dapat dikombinasikan dengan media lain seperti kartu gambar dan kartu 
huruf.   
Media domino card wopic adalah media yang berupa permainan terdiri 
atas kartu-kartu domino yang dimodifikasi untuk menyampaikan materi. 
Kartu domino ini berukuran 4 x 8 cm, berwarna dasar biru. Terdiri dari 55 
kartu yang masing-masing kartunya terdiri dari 2 petak yang berisi gambar 
dan kata dari kata benda yang akan dipelajari. Permainan dimainkan dengan 
cara memasangkan kartu domino yang berisikan gambar dengan kartu 
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domino yang berisikan nama dari gambar tersebut. Permainan ini berupa 
permainan domino yang tergolong pada permainan interaktif dalam 
pembelajaran. Permainan interaktif merupakan suatu permainan yang 
dikemas dalam pembelajaran sehingga anak didik menjadi aktif dan senang 
dalam belajar (Pitadjeng, 2006: 95). Sehingga penggunaan media domino 
card wopic dalam proses pembelajaran dapat membuat siswa lebih aktif dan 
senang karena siswa terlibat langsung dalam proses pembelajaran, siswa juga 
dapat lebih mudah memahami dan mengingat kosakata benda yang diajarkan 
dengan baik. Pembelajaran dengan menggunakan media domino card wopic 
diharapkan dapat meningkatkan kosakata yang dimiliki anak tunarungu, 
sehingga anak mampu berbahasa dengan baik, berkomunikasi dan 
berinteraksi sosial dengan baik agar informasi yang diperoleh anak semakin 
banyak dan bervariasi, serta dapat meningkatkan prestasi belajarnya. 
G. Hipotesis 
Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah, ”Kemampuan penguasaan 
kosakata pada anak tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul dapat 












A. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas 
(PTK). Menurut Paizaluddin dan Ermalinda (2014: 7), “penelitian tindakan 
kelas merupakan suatu kegiatan penelitian dengan mencermati sebuah 
kegiatan belajar yang diberikan tindakan, yang secara sengaja dimunculkan 
dalam sebuah kelas, yang bertujuan memecahkan masalah atau meningkatkan 
mutu pembelajaran di kelas tersebut.”  
Sementara menurut E. Mulyasa (2011: 11), penelitian tindakan kelas 
adalah “suatu upaya untuk mencermati kegiatan belajar sekelompok peserta 
didik dengan memberikan sebuah tindakan (treatment) yang sengaja 
dimunculkan”. Sedangkan menurut Suharsimi Arikunto (2010: 4), “penelitian 
tindakan adalah pemberian tindakan untuk memperbaiki kualitas 
pembelajaran.” Tujuan penelitian tindakan kelas menurut E. Mulyasa (2011: 
89-90) diantaranya yaitu: 
1. Memperbaiki dan meningkatkan kondisi-kondisi berlajar serta kualitas 
pembelajaran. 
2. Meningkatkan layanan professional dalam konteks pembelajaran, 
khususnya layanan kepada peserta didik sehingga terciptanya layanan 
prima. 
3. Memberikan kesempatan kepada guru berimprovisasi dalam 
melakukan tindakan pembelajaran yang direncanakan serta tepat 
waktu dan sasarannya. 
4. Melakukan penilaian yang adil dan transparan, serta dapat diterima 
oleh seluruh peserta didik. 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
penelitian tindakan kelas merupakan sebuah tindakan yang dilakukan guna 
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meningkatkan proses pembelajaran dan untuk memecahkan masalah yang ada 
agar dapat meningkatkan kualitas pendidikan yang lebih baik. Dengan tujuan 
untuk meningkatkan penguasaan kosakata benda pada anak tunarungu kelas 
dasar I di SLB Negeri 2 Bantul. 
Keunggulan dari penelitian tindakan kelas menurut Suharsimi Arikunto 
(2010: 132-133) diantaranya: 
1. Guru diikutsertakan dalam penelitian sebagai subjek yang melakukan 
tindakan, yang diamati, sekaligus yang dimintauntuk merefleksikan 
hal pengalaman selama melakukan tindakan. 
2. Guru dapat mengevaluasi diri dalam melakukan tindakan di kelas 
3. Guru makin diberdayakan mengambil prakarsa profesional yang 
semakin mandiri, percaya diri, dan makin berani mengambil resiko 
dalam mencobakan hal-hal yang baru untuk peningkatan kegiatan 
belajar mengajar. 
4. Terbangunnya suatu teori berdasarkan praktek pembelajaran yang 
dilakukan di kelas. 
5. Adanya pengembangan kurikulum menjadikan guru mandiri. 
 
B. Desain Penelitian 
Desain penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model Kemmis dan Mc Taggart, yang terdiri dai 4 tahap yaitu 
Perencanaan atau planning, Tindakan atau acting, Pengamatan atau 
observing, dan Refleksi atau reflecting. Desain penelitian tindakan kelas yang 













































refleksi siklus I. Apabila 
hasil belum memuaskan. 
SIKLUS I 
1. PERENCANAAN : 
- Melakukan observasi untuk 
melihat kemampuan awal siswa. 
- Mengadakan koordinasi dengan 
guru kelas. 
- Melakukan pre test. 
- Membuat media domino card 
wopic. 
- Membuat rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) dan 
membuat lembar observasi dan 
penilaian. 
- Menentukan kriteria keberhasilan 
2. TINDAKAN : 
- Menjelaskan tujuan pembelajaran. 
- Mengenalkan  beberapa benda sekitar dengan  
menunjukkan gambar dan tulisan namanya. 
- Menjelaskan media domino card wopic dan petunjuk atau 
peraturan cara bermain menggunakan media tersebut. 
- Membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
- Melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic. 
- Siswa berperan aktif dalam pembelajaran dan dibimbing 
oleh guru. 
- Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan. 
 
3.OBSERVASI: 
Mengamati pemahaman siswa 
terhadap kosakata yang 
dikenalkan dan menggunakan  
kosakata yang telah dikenalkan 
dengan baik dan benar. 
 
4. REFLEKSI: 
Mengkaji data hasil observasi penguasaan kosakata siswa 
terhadap proses pembelajaran yang sudah dilaksanakan. 
Sehingga mengetahui kekurangan atau kendala yang 
menghambat keberhasilan penguasaan kosakata siswa. 
Mendiskusikan hasil post test bersama guru, kemudian 
merencanakan langkah selanjutnya.  
2. TINDAKAN : 
- Menjelaskan tujuan pembelajaran. 
- Mengenalkan beberapa benda sekitar dengan menunjukkan gambar 
dan tulisan namanya. 
- Menjelaskan media domino card wopic dan petunjuk atau peraturan 
cara bermain menggunakan media tersebut. 
- Membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
- Melakukan permainan dengan menggunakan media domino card 
wopic. 
- Siswa berperan aktif dalam pembelajaran dan dibimbing oleh guru. 
- Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan. 
 
3.OBSERVASI: 
Mengamati pemahaman siswa terhadap 
kosakata dan menggunakan  kosakata yang 
telah dikenalkan dengan baik dan benar. 
4. REFLEKSI: 
Hasil tes belajar pasca tindakan siklus I 
hingga tes pasca tindakan siklus II 
mengalami peningkatan. 
PENINGKATAN PENGUASAAN KOSAKATA MENGGUNAKAN MEDIA 
DOMINO CARD WOPIC PADA ANAK TUNARUNGU 
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C. Prosedur Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan melalui dua siklus, yaitu: 
1. Siklus  I 
Langkah-langkah dalam pelaksanaan siklus I yaitu sebagai berikut: 
a. Perencanaan Tindakan 
Perencanaan dilakukan di SLB Negeri 2 Bantul, pada awal siklus 
yaitu bulan pertama penelitian. Perencanaan penelitian ini disiapkan 
oleh peneliti sendiri, sedangkan dalam tindakannya peneliti 
berkolaborasi dengan guru kelas dasar I. Adapun tahap perencanaan 
tindakan yang akan dilakukan dalam upaya peningkatan penguasaan 
kosakata pada anak tunarungu, meliputi: 
1) Melakukan observasi untuk melihat kemampuan awal siswa dan 
mencocokkan dengan data sebelumnya. 
2) Mengadakan koordinasi dengan guru mengenai masalah yang akan 
menjadi fokus dalam penelitian. 
3) Membuat pre test untuk mengukur peningkatan penguasaan 
kosakata benda. 
4) Membuat media domino card wopic dan alat bantu lainnya. 
5) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan membuat 
lembar observasi dan penilaian. 






Pelaksanaan tindakan dilakukan sebanyak dua siklus. Pada siklus 
pertama, tindakan akan dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan. Setiap 
1 kali pertemuan 2 jam pelajaran, 1 jam pelajaran sama dengan 35 
menit. Dalam pelaksaan tindakan, peneliti menggunakan media bantu 
seperti media gambar. Langkah-langkah proses pembelajaran untuk 
meningkatkan penguasaan kosakata benda dengan menggunakan media 
domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
1) Kegiatan Awal 
a) Mengkondisikan siswa duduk dengan rapi dan siap mengikuti 
proses pembelajaran. 
b) Guru memberikan salam pembuka dan berdoa bersama-sama. 
c) Menjelaskan kepada siswa tentang tujuan pembelajaran. 
2) Kegiatan Inti 
a) Mengenalkan beberapa benda sekitar dengan cara 
menunjukkan gambar dan tulisan namanya. 
b) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card 
wopic dan petunjuk atau peraturan cara bermain menggunakan 
media domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
1) Kartu dikocok oleh guru dan setiap siswa mendapatkan 
kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu terakhir 




2) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
3) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Siswa 
harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan kartu. 
4) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu habis 
dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan. 
5) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
c) Guru membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
d) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic sesuai dengan peraturan yang sudah 





1) Kegiatan Akhir 
a) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai nama benda, 
menuliskan nama sesuai gambar benda, dan melengkapi 
kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah tersedia. 
b) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan dan 
meminta siswa untuk mempelajari kembali kosakata yang 
sudah diajarkan. 
c. Pengamatan 
Penelitian dilakukan dengan cara peneliti melakukan observasi 
langsung terhadap proses pembelajaran dan mencatat proses yang 
terjadi dalam tindakan pembelajaran. Observasi dilaksanakan oleh 
peneliti dengan menggunakan pedoman observasi yang telah 
dipersiapkan. Observasi ini difokuskan pada penguasaan kosakata siswa 
meliputi pengetahuan, sikap, dan keterampilan dalam menggunakan 
kosakata. Peneliti mengamati pemahaman siswa terhadap kosakata dan 
menggunakan  kosakata yang telah dikenalkan dengan baik dan benar. 
d. Refleksi 
Kegiatan refleksi dilakukan setelah semua tahap dilaksanakan. 
Refleksi ini dilakukan untuk mengkaji data hasil observasi penguasaan 
kosakata siswa terhadap proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. 
Dari data yang diperoleh kemudian dilakukan evaluasi untuk 
mengetahui kekurangan atau kendala yang menghambat keberhasilan 
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penguasaan kosakata siswa. Hasil refleksi ini juga dapat digunakan 
untuk menentukan apakah penguasaan kosakata siswa meningkat atau 
tidak. Guru dan peneliti berdiskusi mengenai hasil pengamatan dan tes 
hasil belajar siswa. Apabila ditemukan kendala atau masalah dari hasil 
refleksi, maka akan dilakukan pengkajian ulang untuk menyusun 
rencana tindakan pada siklus berikutnya. 
2. Siklus II 
Pelaksanaan siklus II didasarkan pada refleksi hasil tindakan siklus I. 
Berdasarkan hasil tindakan siklus I, tiga subjek sudah mencapai KKM 
yang ditentukan sebesar 75 dan satu subjek belum mencapai KKM. Siklus 
II dilaksanakan untuk memperbaiki kemampuan subjek dalam 
mencocokkan gambar sesuai namanya, menuliskan nama gambar, 
melengkapi kalimat dengan kosakata, dan agar semua subjek mencapai 
KKM yang sudah ditentukan.  
D. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SLB Negeri 2 Bantul yang beralamat 
di Jalan Imogiri Barat km 4,5 Wojo, Bangunharjo, Sewon, Bantul. 
Setting penelitian dilakukan di dalam kelas dengan berbagai 
pertimbangan, yaitu sebagai berikut: 
a. Pelajaran lebih nyaman dilakukan di dalam kelas, karena 
pelaksanaan pembelajarannya akan berjalan lebih kondusif dan 
perhatian anak akan lebih terfokus pada pembelajaran 
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b. Lebih mudah untuk mengamati subjek penelitian dan mengontrol 
variabel yang diteliti 
c. Mengurangi gangguan-gangguan yang dapat menghambat proses 
pembelajaran 
d. Proses interaksi antara siswa sebagai subjek penelitian dengan 
peneliti akan berjalan lebih kondusif, sehingga perolehan data yang 
diperoleh lebih maksimal. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan selama 1 bulan, yaitu pada tanggal 1 
Maret sampai 1 April 2015. Adapun jadwal kegiatan penelitian yang 
dilakukan pada saat penelitian disajikan pada tabel di bawah ini.  
Tabel 1. Kegiatan Rencana Penelitian Berlangsung 
Waktu Kegiatan Penelitian 
3 Maret 2015 
Persiapan penelitian, observasi kegiatan belajar, koordinasi 
dengan guru dan pendekatan kepada siswa. 
Melakukan Pre-test (tes kemampuan awal). 
10,11 Maret 2015 Pelaksanaan tindakan siklus I pertemuan pertama dan kedua. 
17,18 Maret 2015 Pelaksanaan tindakan siklus I pertemuan ketiga, 
melaksanakan Post-test siklus I dan refleksi. 
24,25 Maret 2015 Pelaksanaan tindakan siklus II pertemuan pertama dan kedua. 
31 Maret 2015 Melaksanakan Post-test siklus II dan refleksi. 
 
E. Subyek Penelitian 
Menurut Suharsimi Arikunto (2003: 116), “subjek penelitian adalah 
benda, hal atau orang tempat data untuk variabel penelitian melekat dan 
dipermasalahkan”. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa 
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tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul yang berjumlah 4 orang. 
Kriteria subjek dalam penelitian ini adalah: 
1. Anak tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul. 
2. Memiliki kemampuan penguasaan kosakata yang rendah. 
3. Tidak memiliki ketunaan yang ganda.  
F. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian menurut Sugiyono (2010: 60) adalah “segala sesuatu 
yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 
sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik 
kesimpulannya”. Dalam penelitian ini, penggunaan media domino card wopic 
sebagai variabel bebas, dan penguasaan kosakata sebagai variabel terikatnya. 
G. Teknik Pengumpulan Data 
Menurut Sugiyono (2009: 224), teknik pengumpulan data adalah 
“langkah yang paling strategis dalam penelitian, karena tujuan utama dari 
penelitian adalah mendapatkan data.” Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan metode observasi dan tes. Adapun teknik 
pengumpulan data yaitu sebagai berikut: 
1. Metode Observasi  
Menurut Sutrisno Hadi (dalam Sugiyono, 2010: 203), mengatakan 
bahwa “observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses 
yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantara 
yang terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan”. Dalam 
penelitian ini kegiatan dilakukan dengan pengamatan secara langsung 
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dan terbatas pada saat tindakan kepada siswa kelas dasar I dan mencatat 
kegiatan yang dilakukan oleh siswa saat mengikuti kegiatan belajar 
mengajar. Observasi ini menggunakan pedoman lembar pengamatan 
dengan check list untuk mempermudah dalam proses pemantauan 
terhadap partisipasi siswa dalam menggunakan media domino card wopic 
untuk pembelajaran penguasaan kosakata. 
2. Tes Hasil Belajar 
Nana Sudjana dan Ibrahim (2004: 100), memberikan definisi 
mengenai tes hasil belajar, yaitu “merupakan suatu tes untuk mengukur 
penguasaan atau abilitas tertentu sebagai hasil dari proses belajar”. Tes 
hasil belajar dalam penelitian ini yaitu tes penguasaan kosakata yang 
digunakan untuk mengukur daya ingat siswa terhadap kosakata yang 
sudah dikenalkan, dan pemahaman anak dalam melengkapi kalimat 
dengan kosakata. Jenis tes yang digunakan adalah tes tertulis yang terdiri 
atas mencocokkan gambar, menulis nama gambar dan melengkapi 
kalimat sederhana dengan kosakata. Dari hasil tes penguasaan kosakata 
tersebut, maka akan diketahui peningkatan hasil belajar penguasaan 
kosakata yang diperoleh pada anak tunarungu. 
H. Pengembangan Instrumen Penelitian 
Menurut Wina Sanjaya (2011: 84), berpendapat bahwa “instrumen 
penelitian adalah alat yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data 
penelitian.” Pendapat ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan 
Suharsimi Arikunto (2002: 136), bahwa “instrumen penelitian adalah alat 
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fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar 
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, 
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah.” 
Instrumen yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Lembar observasi check list 
Pedoman observasi merupakan instrumen yang digunakan untuk 
mengamati pemahaman siswa terhadap kosakata dan menggunakan  
kosakata yang telah dikenalkan dengan baik dan benar dalam 
pembelajaran peningkatan penguasaan kosakata dengan 
menggunakan media domino card wopic. Instrumen observasi 














Tabel 2. Kisi-Kisi Pedoman Observasi Proses Pembelajaran menggunakan Media  
Domino Card Wopic 
Fokus Variabel Sub Variabel Indikator No Butir Metode 













1.1.1 Menjodohkan gambar 
sesuai nama anggota 
tubuh: hidung, lidah, 
telinga, dan tangan. 
1.1.2 Menjodohkan gambar 
sesuai nama buah-
buahan: anggur, 
stroberi, rambutan, dan 
semangka. 
1.1.3 Menjodohkan gambar 
sesuai nama hewan: 
kucing, kupu-kupu, 




















1.2.1 Mampu menuliskan 
nama dari anggota 
tubuh: rambut, alis, 
mulut, dan gigi. 
1.2.2 Mampu menuliskan 
nama dari gambar 
buah-buahan: apel, 
pisang, salak, dan 
mangga. 
1.2.3 Mampu menuliskan 
nama dari gambar 
hewan: ayam, ular, 



















1.3.1 Mampu melengkapi 
kalimat sederhana 
dengan menggunakan 
nama bagian tubuh: 
mata dan kaki. 




jeruk dan durian. 
1.3.3 Mampu melengkapi 
kalimat sederhana 
dengan menggunakan 















2. Soal Tes Hasil Belajar 
Penelitian ini menggunakan instrumen tes hasil belajar berupa 
soal-soal tes yang dibuat oleh peneliti. Instrumen tes hasil belajar 
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berbentuk tes tulis, yaitu berupa mencocokkan gambar dan kata, 
menuliskan nama gambar, dan melengkapi kalimat sederhana 
dengan kosakata yang telah ditentukan. Dari tes hasil belajar tersebut 
maka akan diketahui peningkatan hasil belajar penguasaan kosakata 
yang diperoleh anak tunarungu.  
 
Tabel 3. Kisi-kisi Tes Penguasaan Kosakata Benda Bahasa Indonesia 
 








1. Pengetahuan  1.1Pemahaman 
terhadap 
kosakata 
1.1.1 Mampu mencocokkan 
gambar sesuai nama 
anggota tubuh:hidung, 
lidah, telinga, dan tangan. 
1.1.2 Mampu mencocokkan 
gambar sesuai nama buah 
- buahan: anggur, stroberi, 
rambutan, dan semangka. 
1.1.3 Mampu mencocokkan 
gambar sesuai nama 
hewan: kucing, kupu-





















  2. Keterampilan  2.1Mampu 
menggunakan 
kosakata 
2.1.1 Mampu menuliskan nama 
dari anggota tubuh: 
rambut, alis, mulut, dan 
gigi. 
2.1.2 Mampu menuliskan nama 
dari gambar buah-buahan: 
apel, pisang, salak, dan 
mangga. 
2.1.3 Mampu menuliskan nama 
dari gambar hewan: ayam, 
















  3. Sikap 3.1 Mengenal dan 
memahami 
kosakata 
3.1.1 Mampu melengkapi 
kalimat sederhana dengan 
menggunakan nama 
bagian tubuh: mata dan 
kaki. 
3.1.2 Mampu melengkapi 
kalimat sederhana dengan 
menggunakan nama buah-
buahan: jeruk dan durian. 
3.1.3 Mampu melengkapi 
kalimat sederhana dengan 
menggunakan nama 






















Teknik pemberian nilai atau skor yang digunakan adalah 
penskoran tanpa korelasi. Menurut Ainur Rofieq dalam tulisannya 
yang berjudul Teknik Pemberian Skor dan Nilai Hasil Tes, 
“penskoran tanpa korelasi adalah penskoran dengan cara setiap butir 
soal dijawab benar memperoleh nilai satu (tergantung dari bobot 
butir soal) sehingga jumlah skor yang diperoleh peserta didik adalah 
dengan menghitung banyaknya butir soal yang dijawab benar”. 
Berdasarkan pengertian tersebut, maka dalam penelitian ini, rumus 
yang digunakan untuk pemberian skor guna mendapatkan skor nilai 
hasil belajar penguasaan kosakata yaitu sebagai berikut: 
Skor =  B    x 100 
       N 
Keterangan: 
B  : jawaban yang benar 
N : jumlah skor keseluruhan 
 
Kriteria Penilaian: 
Nilai Skor Kriteria Penilaian 
A 92 – 100 Baik Sekali 
B 84 – 91 Baik 
C 76 – 83 Cukup 






I. Validitas Instrumen 
Suatu instrumen yang akan digunakan dalam penelitian tentunya harus 
melalui uji validitas untuk mengetahui valid tidaknya instrumen yang akan 
digunakan. Validitas menurut Herawati Susilo,dkk (2009: 79) adalah, “derajat 
kedekatan hasil pengukuran dengan keadaan yang sebenarnya (kebenaran), 
bukan masalah sama sekali benar dan seluruhnya salah.” Instrumen dalam 
penelitian ini yaitu instrumen tes hasil belajar dan observasi. Uji validitas 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi, yaitu berdasarkan 
pada kurikulum yang digunakan sekolah dalam pembelajaran dan sebagai 
dasar dalam penyusunan kisi-kisi instrumen tes penguasaan kosakata. 
Pengujiannya dilakukan dengan cara melihat kesesuaian antara isi instrumen 
tes dengan materi pelajaran, yaitu pengenalan kosakata benda Bahasa 
Indonesia. Dalam hal ini yang bertindak sebagai penguji untuk menguji 
validitas instrumen adalah guru kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul. Aspek 
yang dipertimbangkan oleh guru kelas yaitu mengenai kesesuaian antara 
materi dengan instrumen tes yang digunakan, kesesuaian dengan kompetensi 
dan kemudahan soal tes untuk dipahami oleh anak tunarungu. 
J. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif 
kuantitatif. Analisis ini dilakukan untuk menganalisis skor tes tertulis yang 
diperoleh siswa. Penskoran dilakukan dengan cara membandingkan hasil pre 
test dengan post test untuk mengetahui peningkatan penguasaan kosakata 
pada anak tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul.  
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Pengujian hipotesis tindakan berdasarkan dengan hasil tes penguasaan 
kosakata. Hipotesis dinyatakan diterima apabila indikator keberhasilan 
tindakan telah tercapai. 
K. Indikator Keberhasilan Tindakan 
Kriteria keberhasilan merupakan pedoman untuk menentukan 
keberhasilan dari suatu tindakan atau program. Suatu tindakan atau program 
dikatakan berhasil apabila adanya peningkatan skor dari skor pre test dengan 
skor post test. Selain itu juga apabila skor post test yang dicapai siswa telah 
sama dengan atau lebih besar dari skor KKM yang sudah ditetapkan. Kriteria 
skor pencapaian penguasaan kosakata dalam penelitian tindakan kelas ini 
ditetapkan melalui diskusi dengan guru kelas. Kriteria ketuntasan minimal 
(KKM) yang harus dicapai siswa adalah 75. Total nilai dari keseluruhan tes 
adalah 100. Pengamatan terhadap penguasaan kosakata subjek tidak 
menggunakan persentase melainkan hanya menggunakan nilai dari hasil tes 
kemampuan pasca tindakan, karena hasil penguasaan kosakata dapat diamati 














HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SLB Negeri 2 Bantul yang beralamat di 
Jalan Imogiri Barat, Km 4,5, Kelurahan Wojo, Kecamatan Sewon, 
Kabupaten Bantul. Sekolah ini didirikan pada tahun 1968 di Tegal 
Panggung oleh Drs. Agus Mulyo, Dra. R.E. Sukaesih, dan Siti Kalsum. 
Status dari SLB ini adalah negeri dengan jenis ketunaan yang ada adalah 
campuran A, B, C, dst.  
Lokasi sekolah berdekatan dengan pemukiman warga, Sekolah Dasar 
(SD) umum, industri mebel dan bengkel mobil. Lingkungan sekolah 
berada di dekat sungai dan area persawahan. Ada juga sebuah kantin, 
lapangan yang cukup luas dan warung sayur di dekat sekolah. Bangunan 
sekolah berada dalam kondisi yang baik untuk dapat melaksanakan proses 
pembelajaran yang nyaman. SLB Negeri 2 Bantul juga dilengkapi dengan 
fasilitas-fasilitas penunjang pendidikan yaitu: perpustakaan, ruang 
Pengembangan Komunikasi Persepsi Bunyi dan Irama (PKPBI) dan ruang 
keterampilan, selain itu adapun sarana penunjang lainnya seperti halaman 
depan dan lapangan yang dapat digunakan sebagai tempat olahraga, senam 
pagi dan bermain.  
Sebagian besar siswa yang menempuh pendidikan di SLB Negeri 2 
Bantul merupakan anak dengan gangguan pendengaran (tunarungu) dan 
anak dengan kecerdasan di bawah rata-rata (tunagrahita). Sementara 
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gangguan-gangguan lain yang dialami siswa merupakan gangguan 
penyerta seperti cacat fisik, gangguan perilaku dan perhatian. Jenjang 
pendidikan dimulai dari Pra TKLB sampai dengan SMALB. Proses 
pembelajaran dilaksanakan pada hari Senin hingga Sabtu dan dimulai pada 
pukul 07.00 s.d. 11.45 WIB meskipun jam kepulangan tidak 
disamaratakan dengan adanya pertimbangan mengenai kebutuhan belajar 
setiap jenjang. Sekolah ini dilengkapi dengan ruang-ruang penunjang 
pembelajaran seperti ruang keterampilan kayu, keterampilan batik, 
keterampilan boga, keterampilan jahit, ruan keterampilan komputer serta 
gedung olah raga in door. 
Visi dari SLB Negeri 2 Bantul ialah “Terwujudnya peserta didik yang 
Mandiri, Berprestasi, Berkarakter berdasarkan Iman dan Taqwa”. 
MISI dari SLB Negeri 2 Bantul adalah sebagai berikut: 
a. Mewujudkan sekolah yang religius 
b. Mewujudkan sekolah yang ramah dan santun 
c. Mewujudkan sekolah yang sehat 
d. Mewujudkan sekolah yang menegakkan kedisiplinan 
e. Mewujudkan profesionalisme tenaga pendidik dan kependidikan 
sesuai dengan kompetensi 
f. Mewujudkan keterampilan yang ternilai jual dan kompetitif 




h. Mewujudkan alumni yang mampu mengelola diri dan siap memasuki 
dunia kerja. 
2. Deskripsi Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah semua siswa tunarungu kelas 
dasar I di SLB Negeri 2 Bantul yang berjumlah 4 orang. Subjek 
penelitian terdiri dari dua siswa laki-laki dan dua siswa perempuan. 
Adapun identitas dan karakteristik masing-masing anak adalah sebagai 
berikut: 
a. Subjek I 
1) Identitas Subjek 
Nama   : HA (inisial) 
TTL   : Yogya, 9 April 2007 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Agama  : Islam 
Nama Orangtua : Nardi (samaran) 
Pekerjaan  : Karyawan Swasta 
Alamat  : Prawirodirjan 
2) Karakteristik Subjek 
HA memiliki kondisi fisik yang sehat, kemampuan motorik 
kasar maupun motorik halusnya berkembang dengan baik. HA 
berkomunikasi secara oral dan isyarat serta dapat mengeluarkan 
suara tetapi tidak jelas. Dalam berkomunikasi HA menggunakan 
bahasa Indonesia. Kondisi emosi HA tidak mengalami masalah. 
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Kemampuan sosialisasi HA tergolong baik, ia memiliki banyak 
teman di sekolah. 
Tingkat penguasaan kosakata yang dimiliki rendah. Dalam 
kegiatan pembelajaran HA menunjukkan sikap yang baik dan 
aktif dalam merespon materi yang diberikan guru. HA dapat 
memusatkan perhatiannya ketika mengikuti pembelajaran. Daya 
tangkap HA dalam menerima pelajaran cukup bagus, percaya diri 
dan teliti dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 
Selain itu, HA cukup cekatan dalam mengerjakan tugas. 
b. Subjek II 
1) Identitas Subjek 
Nama   : AY (inisial) 
TTL   : Yogyakarta, 31 Juli 2004 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Agama  : Islam 
Nama Orangtua : Yatno (samaran) 
Pekerjaan  : Wiraswasta 
Alamat  : Banguntapan 
2) Karakteristik Subjek 
AY memiliki kondisi fisik yang sehat, kemampuan motorik 
kasar maupun motorik halusnya berkembang dengan baik. AY 
berkomunikasi secara oral dan isyarat serta dapat mengeluarkan 
suara tetapi tidak jelas. Dalam berkomunikasi AY menggunakan 
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bahasa Indonesia. Kondisi emosi AY terlihat mudah tersinggung 
dan cepat marah. Kemampuan sosialisasi AY tergolong baik. 
Penguasaan kosakata yang dimiliki AY masih rendah. Dalam 
kegiatan pembelajaran AY menunjukkan sikap yang baik dan 
aktif dalam merespon materi yang diberikan guru. AY dapat 
memusatkan perhatiannya ketika mengikuti pembelajaran. Daya 
tangkap AY dalam menerima pelajaran cukup bagus namun di 
sisi lain saat sudah mulai lelah AY suka bermain sendiri dan 
langsung tidak memperhatikan materi yang diberikan. AY cukup 
percaya diri, teliti dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh 
guru. Selain itu, AY cukup cekatan dalam mengerjakan tugas. 
c. Subjek III 
1) Identitas Subjek 
Nama   : NA (inisial) 
TTL   : Sleman, 18 Juni 2007 
Jenis Kelamin : Perempuan 
Agama  : Islam 
Nama Orangtua : Shodikin (samaran) 
Pekerjaan  : Wiraswasta 
Alamat  : Balecatur 
2) Karakteristik Subjek 
NA memiliki kondisi fisik yang sehat, kemampuan motorik 
kasar maupun motorik halusnya berkembang dengan baik. NA 
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berkomunikasi secara oral dan isyarat serta dapat mengeluarkan 
suara tetapi tidak jelas. Dalam berkomunikasi NA menggunakan 
bahasa Indonesia. Kondisi emosi NA tidak mengalami masalah. 
Kemampuan sosialisasi NA tergolong baik, ia memiliki banyak 
teman di sekolah. 
Tingkat penguasaan kosakata yang dimiliki NA masih 
rendah. Dalam kegiatan pembelajaran NA menunjukkan sikap 
yang baik dan aktif dalam merespon materi yang diberikan guru. 
NA dapat memusatkan perhatiannya ketika mengikuti 
pembelajaran. Daya tangkap NA dalam menerima pelajaran 
cukup bagus. NA masih kurang percaya diri tetapi teliti dalam 
mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Selain itu, NA juga 
lambat dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 
d. Subjek IV 
1) Identitas Subjek 
Nama   : FK (inisial) 
TTL   : Yogya, 24 Februari 2007 
Jenis Kelamin : Laki-laki 
Agama  : Islam 
Nama Orangtua : Barji (samaran) 
Pekerjaan  : Pedagang 




2) Karakteristik Subjek 
FK memiliki kondisi fisik yang sehat, kemampuan motorik 
kasar maupun motorik halusnya berkembang dengan baik. FK 
berkomunikasi secara oral dan isyarat serta dapat mengeluarkan 
suara tetapi tidak jelas. Dalam berkomunikasi FK menggunakan 
bahasa Indonesia. Kondisi emosi FK tidak mengalami masalah 
tetapi anak sangat pendiam. Kemampuan sosialisasi FK tergolong 
baik.  
Kemampuan FK dalam penguasaan kosakata masih sangat 
rendah. Dalam kegiatan pembelajaran FK menunjukkan sikap 
yang baik dan kurang aktif dalam merespon materi yang 
diberikan guru. FK dapat memusatkan perhatiannya ketika 
mengikuti pembelajaran. Daya tangkap FK dalam menerima 
pelajaran cukup baik. FK sangat percaya diri tetapi kurang teliti 
dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru tetapi 
berusaha menyelesaikan tugas yang diberikan. Selain itu, FK juga 
lambat dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 
B. Deskripsi Kemampuan Awal Penguasaan Kosakata 
Data tentang kemampuan awal penguasaan kosakata pada anak 
tunarungu kelas dasar I diperoleh dari hasil tes kemampuan awal (pre test) 
penguasaan kosakata. Tes kemampuan awal dilakukan pada tanggal 3 Maret 
2015 pada minggu pertama penelitian. Jumlah soal pre test  yang diberikan 
yaitu sebanyak 30 soal terdiri dari 12 item soal mencocokkan, 12 item soal 
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menuliskan nama dari gambar, dan 6 item soal melengkapi kalimat sederhana 
dengan kosakata yang sudah ditentukan. Total nilai keseluruhan dari soal 
tersebut adalah 100. Data hasil kemampuan awal (pre test) tentang 
penguasaan kosakata masing-masing subjek dapat dilihat dari tabel berikut: 
Tabel 4. Hasil Tes Kemampuan Awal (Pre Test)  Penguasaan Kosakata Pada 
  Anak Tunarungu Kelas Dasar I SLB Negeri 2 Bantul. 
 
No Subjek Nilai Tes Kemampuan Awal  (Pre Test) Kriteria 
1. HA 53,33 Kurang 
2. AY 43,33 Kurang 
3. NA 36,67 Kurang 
4. FK 40 Kurang 
 
Berdasarkan Tabel 4. di atas, nilai tes kemampuan awal penguasaan 
kosakata yang diperoleh subjek HA pada tes kemampuan awal yaitu 53,33, 
subjek AY memperoleh nilai 43,33, subjek NA memperoleh nilai 36,67, dan 
subjek FK memperoleh nilai 40. Nilai yang diperoleh keempat subjek belum 
mencapai kriteria ketuntasan minimal yang sudah ditentukan sekolah yaitu 
75. Berikut ini adalah gambaran kemampuan penguasaan kosakata dari 
masing-masing subjek dalam penelitian ini: 
1. Subjek 1 (HA) 
Hasil tes kemampuan awal penguasaan kosakata mencakup 
kemampuan pemahaman, mengingat, dan menggunakan yang terdiri dari 
aspek mencocokkan gambar dan kata, menuliskan nama sesuai gambar, 
dan melengkapi kalimat sederhana dengan menggunakan kosakata. 
Pengetahuan anak mengenai kosakata tentang benda-benda masih 
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kurang. Ada beberapa kosakata yang sudah dikuasai oleh anak, tetapi 
masih banyak yang belum dikuasai berdasarkan dari hasil tes 
kemampuan awal. Walaupun demikian, dari tes yang diberikan anak 
sudah mampu menjawab beberapa soal dengan benar, yaitu pada soal 
menjodohkan gambar dengan kata, menuliskan nama gambar, dan 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. 
Soal menjodohkan gambar dan kata, anak sudah mampu menjawab 
beberapa soal dengan benar, seperti: hidung, telinga, kucing, kupu-kupu, 
burung, dan harimau. Namun, untuk menuliskan nama gambar, anak 
masih belum bisa menjawab dengan benar. Dalam menuliskan nama 
gambar, anak masih banyak salah, sering lupa dan terbalik dalam 
menuliskan huruf. Pada soal menuliskan nama gambar, anak hanya benar 
menuliskan gambar: gigi, apel, ayam, dan gajah. Sedangkan untuk soal 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, anak mampu menjawab 
dengan benar. Adapun jawaban yang benar dijawab anak dalam 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, meliputi: mata, kaki, 
jeruk, durian, ikan, dan sapi. Dari hasil pre test yang diberikan, anak 
memperoleh nilai 53,33. Nilai tersebut tentu masih di bawah kriteria 
ketuntasan minimal yang ditentukan sekolah yaitu sebesar 75.  
2. Subjek 2 (AY) 
Hasil tes kemampuan awal penguasaan kosakata mencakup 
kemampuan pemahaman, mengingat, dan menggunakan yang terdiri dari 
aspek mencocokkan gambar dan kata, menuliskan nama sesuai gambar, 
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dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Pengetahuan anak 
mengenai kosakata tentang benda-benda masih kurang. Ada beberapa 
kosakata yang sudah dikuasai oleh anak, tetapi masih banyak yang belum 
dikuasai berdasarkan dari hasil tes kemampuan awal. 
Berdasarkan hasil tes, perolehan poin tertinggi terletak pada soal 
menjodohkan gambar dan kata. Adapun jawaban yang benar dijawab 
oleh anak dalam menjodohkan gambar dan kata, yaitu: hidung, lidah, 
kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. Namun, dalam menuliskan 
nama sesuai gambar anak masih banyak salah, dan anak terkadang lupa. 
Hasil tes kemampuan awal menunjukkan, khususnya dalam menuliskan 
nama gambar, sebagian besar dari soal masih salah jawabannya, tetapi 
ada beberapa gambar yang sudah berhasil dituliskan namanya dengan 
benar, seperti: gigi, apel, dan ayam. Sedangkan dalam soal melengkapi 
kalimat sederhana dengan kosakata, anak hanya mampu menjawab 
beberapa soal dengan benar, jawaban yang benar dijawab anak dalam 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, meliputi: mata, kaki, 
jeruk, dan durian. 
Berdasarkan hasil pre test yang diberikan, khususnya dalam 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, semua soal dikerjakan 
oleh anak, tetapi tidak semua jawaban anak benar, hanya ada beberapa 
soal yang sudah benar jawabannya, seperti: mata, kaki, jeruk, dan durian. 
Dari hasil pre test, anak mendapatkan nilai 43,33 yang tentu masih jauh 
di bawah kritetia ketuntasan minimal yaitu 75. 
76 
 
3. Subjek 3 (NA) 
Hasil tes kemampuan awal penguasaan kosakata mencakup 
kemampuan pemahaman, mengingat, dan menggunakan yang terdiri dari 
aspek mencocokkan gambar dan kata, menuliskan nama sesuai gambar, 
dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Pengetahuan anak 
mengenai kosakata tentang benda-benda masih kurang. Ada beberapa 
kosakata yang sudah dikuasai oleh anak, tetapi masih banyak yang belum 
dikuasai dilihat dari hasil tes kemampuan awal. 
Berdasarkan hasil tes, untuk soal menjodohkan gambar dan kata, 
anak sudah mampu menjawab beberapa soal dengan benar, seperti: 
hidung, stroberi, kupu-kupu, dan burung. Namun, untuk menuliskan 
nama gambar, anak masih belum bisa menjawab dengan benar. Dalam 
menuliskan nama gambar, anak masih banyak salah, sering lupa dan 
terbalik dalam menuliskan huruf. Pada soal menuliskan nama gambar, 
anak hanya benar menuliskan gambar: apel, ayam, dan gajah. Sedangkan 
untuk soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, anak mampu 
menjawab beberapa soal dengan benar. Adapun jawaban yang benar 
dijawab anak dalam melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, 
meliputi: mata, kaki, jeruk, dan ikan. Dari hasil pre test yang diberikan, 
anak memperoleh nilai 36,67. Nilai tersebut tentu masih jauh di bawah 





4. Subjek 4 (FK) 
Hasil tes kemampuan awal penguasaan kosakata mencakup 
kemampuan pemahaman, mengingat, dan menggunakan yang terdiri dari 
aspek mencocokkan gambar dan kata, menuliskan nama sesuai gambar, 
dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Pengetahuan anak 
mengenai kosakata tentang benda-benda masih dikategorikan kurang. 
Walaupun demikian, dari tes yang diberikan anak sudah mampu 
menjawab beberapa soal dengan benar, yaitu pada soal menjodohkan 
gambar dengan kata, menuliskan nama gambar, dan melengkapi kalimat 
sederhana dengan kosakata. 
Berdasarkan hasil tes, untuk soal menjodohkan gambar dengan kata, 
anak sudah mampu menjawab beberapa soal dengan benar, seperti: 
hidung, lidah, kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. Namun, untuk 
menuliskan nama gambar, anak masih belum bisa menjawab dengan 
benar. Dalam menuliskan nama gambar, anak masih banyak salah, dan 
sering lupa. Pada soal menuliskan nama gambar, anak hanya benar 
menuliskan untuk gambar: gigi dan apel. Sedangkan pada soal 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, anak mampu menjawab 
beberapa soal dengan benar. Adapun jawaban yang benar dijawab anak 
dalam melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, meliputi: mata, 
kaki, ikan, dan sapi. Dari hasil pre test yang diberikan, anak memperoleh 
nilai 40. Nilai tersebut tentu masih jauh di bawah kriteria ketuntasan 
minimal yaitu sebesar 75. 
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Hasil tes kemampuan awal penguasaan kosakata pada anak 
tunarungu kelas dasar I dapat dilihat pada grafik gambar di bawah ini: 
 
Gambar 2. Grafik Histogram Hasil Tes Kemampuan Awal (Pre Test) 
tentang Penguasaan Kosakata Anak Tunarungu Kelas            
Dasar I SLB Negeri 2 Bantul 
 
Grafik histogram di atas menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh 
subjek HA adalah 53,33, sementara nilai yang diperoleh subjek AY 
adalah 43,33, nilai yang diperoleh subjek NA adalah 36,67 dan FK 
adalah 40. Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan oleh guru 
dan peneliti, diketahui bahwa kemampuan penguasaan atau pemahaman 
kosakata keempat subjek tunarungu tersebut masih kurang. Hal ini dapat 
dilihat dari nilai yang diperoleh pada tes kemampuan awal. Nilai yang 
diperoleh keempat subjek menunjukkan bahwa hasil belajar dalam 
penguasaan kosakata belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal yang 















C. Hasil Penelitian 
1. Siklus I 
a. Deskripsi Perencanaan Tindakan Siklus I 
Kegiatan perencanaan tindakan pada siklus I dilakukan secara 
kolaboratif dengan guru. Perencanaan terdiri dari observasi ulang untuk 
melihat kembali kemampuan siswa. Kegiatan selanjutnya melakukan 
diskusi dengan guru mengenai kegiatan belajar penguasaan kosakata, 
mengkonsultasikan RPP tentang materi yang akan diajarkan dan jadwal 
pembelajaran. Berdasarkan diskusi tersebut maka disepakati dalam satu 
siklus terdapat 3 pertemuan dengan jadwal selasa dan rabu. Pada tiap 
pertemuan tema materi yang diajarkan berbeda. Pada pertemuan 1 akan 
diajarkan materi nama-nama anggota tubuh, pada pertemuan ke 2 akan 
diajarkan materi nama buah-buahan, dan pertemuan ke 3 akan diajarkan 
nama-nama hewan. 
Kegiatan selanjutnya yaitu menyusun instrumen baik lembar tes 
maupun lembar observasi. Instrumen tes terdiri dari soal yang 
menunjukkan penguasaan kosakata yang dimiliki siswa. Lembar tes 
akan diberikan kepada siswa sebelum diberikan tindakan dan sesudah 
diberikan tindakan. Sedangkan lembar observasi terdiri dari 
pengamatan terhadap proses pembelajaran yang difokuskan pada 
penguasaan kosakata siswa meliputi pengetahuan, sikap, dan 
keterampilan dalam menggunakan kosakata, sehingga peneliti 
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mengamati pemahaman siswa terhadap kosakata dan menggunakan 
kosakata yang telah dikenalkan dengan baik dan benar. 
b. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan Siklus I 
Pelaksanaan tindakan dalam penelitian ini dilakukan secara 
kolaboratif sehingga terjadi pembagian kerja antara guru dan peneliti. 
Guru memberikan tindakan dalam pembelajaran sedangkan peneliti 
melakukan pengamatan terhadap siswa. Pemberian tindakan pada siklus 
I dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan untuk proses pembelajaran dan 1 
kali pertemuan untuk melaksanakan tes pasca tindakan siklus I. Setiap 
pertemuan terdiri dari 2 jam pelajaran, 1 jam pelajaran dilaksanakan 
selama 35 menit. Adapun pelaksanaan tindakan dapat dijelaskan 
sebagai berikut: 
1) Pertemuan Pertama 
Pertemuan pertama dilakukan pada hari Selasa, 10 Maret 2015. 
Materi yang diberikan adalah pengenalan kosakata tentang anggota 
tubuh, meliputi: rambut, alis, mata, hidung, telinga, mulut, lidah, 
gigi, tangan, dan kaki. Langkah-langkah dalam pelaksanaan tindakan 
pertama pada siklus satu ini adalah sebagai berikut: 
a) Kegiatan Awal 
Kegiatan awal merupakan kegiatan apersepsi. Tujuan dari 
kegiatan ini adalah untuk menciptakan suasana belajar yang 
aktif. Siswa kelas dasar I dipersiapkan untuk mengikuti 
pelajaran dan memperhatikan guru. Sebelum pelajaran dimulai 
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guru dan siswa bersama-sama berdoa dengan mengucapkan 
“bismillahirohmanirrohim, robbi zikni ilma warzukni fahma, 
amin” dan dilanjutkan guru mengucapkan salam “selamat pagi” 
kepada setiap anak. Setiap anak menjawab salam guru “selamat 
pagi bu Marsi”. Kegiatan dilanjutkan dengan mengisi hari, 
tanggal, bulan, dan tahun di papan tulis bersama-sama guru dan 
meminta siswa mengeluarkan perlengkapan belajar. Guru 
memberitahukan bahwa hari ini mereka akan belajar mengenai 
anggota tubuh dan guru bertanya kepada siswa, “siapa yang tahu 
nama dari anggota tubuh?”. Kemudian siswa menanggapi 
pertanyaan dari guru dan menyebutkan nama anggota tubuh.  
b) Kegiatan Inti 
1) Mengenalkan kosakata satu persatu dengan menggunakan 
media gambar. Anak diperlihatkan gambar dan kata yang 
menunjukkan nama gambar dari masing-masing anggota 
tubuh, yaitu: rambut, alis, mata, hidung, telinga, mulut, lidah, 
gigi, tangan, dan kaki. 
2) Memperlihatkan gambar kepada siswa dan meminta siswa 
menuliskan nama dari gambar yang diperlihatkan oleh guru 
di papan tulis.  
3) Menuliskan kalimat yang tidak lengkap di papan tulis. Siswa 
diminta untuk memperhatikan kalimat di papan tulis dan guru 
melengkapi kalimat tersebut dengan kosakata. Guru 
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membuatkan empat kalimat yang belum lengkap dan siswa 
diminta untuk melengkapi kalimat dengan kosakata yang 
berkaitan dengan anggota tubuh. 
4) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card 
wopic  yang digunakan terkait materi pelajaran yaitu anggota 
tubuh. 
5) Memberikan penjelasan mengenai petunjuk atau peraturan 
cara bermain menggunakan media domino card wopic, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Kartu dikocok oleh guru dan setiap siswa mendapatkan 
kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu terakhir 
kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk memulai 
permainan. 
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. 
Siswa harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan 
kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu 
habis dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan. 
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
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adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
6) Guru membagikan satu persatu kartu domino kepada siswa. 
7) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c) Kegiatan Akhir 
1) Siswa mengisi lembar latihan yaitu berupa mencocokkan 
gambar sesuai namanya, menuliskan nama gambar, dan 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. 
2) Menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang sudah dilakukan 
dan meminta anak mempelajari kembali dirumah kosakata 
yang sudah diajarkan. 
2) Pertemuan Kedua 
Pertemuan kedua dilakukan pada hari Rabu, 11 Maret 2015. 
Materi yang diberikan adalah pengenalan kosakata yang berkaitan 
dengan buah-buahan, meliputi: apel, jeruk, salak, mangga, pisang, 
durian, anggur, stroberi, rambutan, dan semangka. Langkah-langkah 
dalam pelaksanaan tindakan kedua pada siklus pertama ini adalah 
sebagai berikut: 
a) Kegiatan Awal 
Kegiatan awal merupakan kegiatan apersepsi. Tujuan dari 
kegiatan ini adalah untuk menciptakan suasana belajar yang 
aktif. Siswa kelas dasar I dipersiapkan untuk mengikuti 
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pelajaran dan memperhatikan guru. Sebelum pelajaran dimulai 
guru dan siswa bersama-sama berdoa dengan mengucapkan 
“bismillahirohmanirrohim, robbi zikni ilma warzukni fahma, 
amin” dan dilanjutkan guru mengucapkan salam “selamat pagi” 
kepada setiap anak. Setiap anak menjawab salam guru “selamat 
pagi bu Marsi”. Kegiatan dilanjutkan dengan mengisi hari, 
tanggal, dan tahun di papan tulis bersama-sama guru dan 
meminta anak mengeluarkan perlengkapan belajar. Guru 
memberitahukan bahwa hari ini mereka akan belajar mengenai 
buah-buahan dan guru bertanya kepada anak, “coba sebutkan 
nama buah-buahan?”. Kemudian anak menanggapi pertanyaan 
dari guru dan menyebutkan nama buah-buahan seperti apel dan 
jeruk.  
b) Kegiatan Inti 
1) Mengenalkan kosakata satu persatu dengan menggunakan 
media gambar. Anak diperlihatkan gambar dan kata yang 
menunjukkan nama gambar dari masing-masing buah, yaitu: 
apel, jeruk, salak, mangga, pisang, durian, anggur, stroberi, 
rambutan, dan semangka. 
2) Memperlihatkan gambar kepada siswa dan meminta siswa 
menuliskan nama dari gambar yang diperlihatkan oleh guru 
di papan tulis.  
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3) Menuliskan kalimat yang tidak lengkap di papan tulis. Siswa 
diminta untuk memperhatikan kalimat di papan tulis dan guru 
melengkapi kalimat tersebut dengan kosakata. Guru 
membuatkan empat kalimat yang belum lengkap dan siswa 
diminta untuk melengkapi kalimat dengan kosakata yang 
berkaitan dengan buah-buahan. 
4) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card 
wopic  yang digunakan terkait materi pelajaran yaitu buah-
buahan. 
5) Memberikan penjelasan mengenai petunjuk atau peraturan 
cara bermain menggunakan media domino card wopic, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Kartu dikocok oleh guru dan setiap siswa mendapatkan 
kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu terakhir 
kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk memulai 
permainan. 
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. 
Siswa harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan 
kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
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berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu 
habis dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan. 
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
6) Guru membagikan satu persatu kartu domino kepada siswa. 
7) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c) Kegiatan Akhir 
1) Siswa mengisi lembar latihan yaitu berupa mencocokkan 
gambar sesuai namanya, menuliskan nama gambar, dan 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. 
2) Menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang sudah dilakukan 
dan meminta anak mempelajari kembali dirumah kosakata 
yang sudah diajarkan. 
3) Pertemuan Ketiga 
Pertemuan ketiga dilakukan pada hari Selasa, 17 Maret 2015. 
Materi yang diberikan adalah pengenalan kosakata yang berkaitan 
dengan hewan, meliputi: kucing, kupu-kupu, burung, harimau, ayam, 
ular, gajah, ulat, ikan, dan sapi. Langkah-langkah dalam pelaksanaan 




a) Kegiatan Awal 
Kegiatan awal merupakan kegiatan apersepsi. Tujuan dari 
kegiatan ini adalah untuk menciptakan suasana belajar yang 
aktif. Siswa kelas dasar I dipersiapkan untuk mengikuti 
pelajaran dan memperhatikan guru. Sebelum pelajaran dimulai 
guru dan siswa bersama-sama berdoa dengan mengucapkan 
“bismillahirohmanirrohim, robbi zikni ilma warzukni fahma, 
amin” dan dilanjutkan guru mengucapkan salam “selamat pagi” 
kepada setiap anak. Setiap anak menjawab salam guru “selamat 
pagi bu Marsi”. Kegiatan dilanjutkan dengan mengisi hari, 
tanggal, dan tahun di papan tulis bersama-sama guru dan 
meminta anak mengeluarkan perlengkapan belajar. Guru 
memberitahukan bahwa hari ini mereka akan belajar mengenai 
hewan dan guru bertanya kepada anak, “siapa yang pernah 
melihat hewan? Coba sebutkan nama-nama hewan!”. Kemudian 
anak menanggapi pertanyaan dari guru dan menyebutkan nama 
hewan.  
b) Kegiatan Inti 
1) Mengenalkan kosakata satu persatu dengan menggunakan 
media gambar. Anak diperlihatkan gambar dan kata yang 
menunjukkan nama gambar dari masing-masing hewan, 
yaitu: kucing, kupu-kupu, burung, harimau, ayam, ular, 
gajah, ulat, ikan, dan sapi. 
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2) Memperlihatkan gambar kepada siswa dan meminta siswa 
menuliskan nama dari gambar yang diperlihatkan oleh guru 
di papan tulis. 
3) Menuliskan kalimat yang tidak lengkap di papan tulis. Siswa 
diminta untuk memperhatikan kalimat di papan tulis dan guru 
melengkapi kalimat tersebut dengan kosakata. Guru 
membuatkan empat kalimat yang belum lengkap dan siswa 
diminta untuk melengkapi kalimat dengan kosakata yang 
berkaitan dengan hewan. 
4) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card 
wopic  yang digunakan terkait materi pelajaran yaitu hewan. 
5) Memberikan penjelasan mengenai petunjuk atau peraturan 
cara bermain menggunakan media domino card wopic, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Kartu dikocok oleh guru dan setiap siswa mendapatkan 
kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu terakhir 
kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk memulai 
permainan. 
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. 
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Siswa harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan 
kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu 
habis dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan. 
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
6) Guru membagikan satu persatu kartu domino kepada siswa. 
7) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c) Kegiatan Akhir 
1) Siswa mengisi lembar latihan yaitu berupa mencocokkan 
gambar sesuai namanya, menuliskan nama gambar, dan 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. 
2) Menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang sudah dilakukan 
dan meminta anak mempelajari kembali dirumah kosakata 
yang sudah diajarkan. 
4) Pertemuan Keempat 
Pertemuan keempat ini dilakukan tes hasil belajar pasca 
tindakan siklus I (post test I). Tes ini untuk mengetahui dan 
mengukur tingkat penguasaan kosakata anak tunarungu setelah 
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diberikan tindakan dengan menggunakan media domino card wopic. 
Tes ini dilakukan pada tanggal 18 Maret 2015. Dalam tes ini siswa 
diberikan soal berupa menjodohkan atau mencocokkan gambar 
dengan kata, menuliskan nama sesuai gambar, dan melengkapi 
kalimat sederhana dengan menggunakan kosakata. Jumlah soal yang 
diberikan yaitu 30 soal dengan total nilai adalah 100. 
c. Deskripsi Data Proses Pembelajaran Siklus I 
Deskripsi tindakan siklus I diperoleh dengan mengamati proses 
pembelajaran penguasaan kosakata dengan menggunakan media 
domino card wopic. Objek pengamatannya difokuskan kepada proses 
pembelajaran yaitu pemahaman siswa terhadap kosakata yang 
dikenalkan dan menggunakan kosakata yang telah dikenalkan dengan 
baik dan benar. Berikut deskripsi proses pembelajaran siswa dengan 
menggunakan media domino card  wopic: 
1. Subjek HA 
Pertemuan pertama, guru menjelaskan kepada anak mengenai 
media domino card wopic yang akan digunakan dan petunjuk atau 
peraturan cara bermain. Anak sangat antusias dan bersemangat pada 
saat proses pembelajaran dimulai. Terlihat ketika anak ingin segera 
melakukan permainan menggunakan media domino card wopic 
tentang anggota tubuh. Ketika sudah memulai permainan, anak 
masih belum mengerti tentang cara bermain meskipun sudah 
dijelaskan petunjuk cara menggunakannya. Setelah diberi penjelasan 
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ulang, anak secara perlahan-lahan mengerti cara bermain dan bisa 
mengikuti permainan sampai selesai. Dalam melakukan permainan, 
konsentrasi anak sangat baik dan percaya diri. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata meskipun masih 
perlu bimbingan dari guru. Untuk latihan soal menjodohkan gambar 
dan kata mengenai anggota tubuh, anak mampu mengerjakan semua 
soal dengan benar, yaitu untuk gambar: hidung, lidah, telinga, dan 
tangan. Namun, anak belum mampu menggunakan kosakata dengan 
baik, hal ini terlihat pada saat anak mengerjakan latihan soal pada 
bagian menuliskan nama gambar, anak masih kesulitan dalam 
mengerjakannya. Ada beberapa gambar yang sudah bisa dituliskan 
dengan benar, yaitu: alis, gigi, dan mulut. Namun, itu masih perlu 
bantuan dari guru untuk mengingat nama gambar. Anak juga mampu 
mengenal dan memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat 
dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan 
kosakata mata dan kaki. 
Pertemuan kedua, anak tetap bersemangat dalam bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema buah-buahan. 
Ketika sudah memulai permainan, anak sudah  mengerti tentang cara 
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bermain meskipun terkadang masih perlu bimbingan guru. Dalam 
melakukan permainan, konsentrasi anak sangat baik. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan 
soal menjodohkan gambar dan kata mengenai buah-buahan, anak 
mampu mengerjakan soal dengan benar, yaitu untuk gambar: anggur 
dan semangka, sedangkan untuk gambar stroberi dan rambutan, anak 
belum bisa menjodohkannya dengan benar. Namun, anak belum 
mampu menggunakan kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada 
saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan nama 
gambar, anak masih kesulitan dalam mengerjakannya. Ada beberapa 
gambar yang sudah bisa dituliskan dengan benar, yaitu: apel dan 
pisang, sedangkan untuk gambar salak dan mangga, anak belum bisa 
mengerjakan dengan benar. Anak juga mampu mengenal dan 
memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Anak 
bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan kosakata jeruk dan 
durian. 
Pertemuan ketiga, anak sangat bersemangat saat bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema hewan. Ketika 
sudah memulai permainan, anak sudah  mengerti tentang cara 
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bermain. Dalam melakukan permainan, konsentrasi anak sangat 
baik. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan 
soal menjodohkan gambar dan kata mengenai hewan, anak mampu 
mengerjakan semua soal dengan benar, yaitu gambar: kucing, kupu-
kupu, burung, dan harimau. Namun, anak belum mampu 
menggunakan kosakata dengan baik. Pada saat anak mengerjakan 
latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, ada beberapa 
gambar yang sudah bisa dituliskan dengan benar, yaitu: ayam, ular, 
dan ulat, sedangkan untuk gambar gajah, anak belum bisa 
mengerjakan dengan benar. Anak juga mampu mengenal dan 
memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Anak 
bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan kosakata ikan dan 
sapi. 
2. Subjek AY 
Pertemuan pertama, guru menjelaskan kepada anak mengenai 
media domino card wopic yang akan digunakan dan petunjuk atau 
peraturan cara bermain. Anak sangat antusias dan bersemangat pada 
saat proses pembelajaran dimulai. Terlihat ketika anak ingin segera 
melakukan permainan menggunakan media domino card wopic 
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tentang anggota tubuh. Namun, terkadang anak sering merasa bosan 
ketika sudah lelah mengikuti permainan. Ketika sudah memulai 
permainan, anak masih belum mengerti tentang cara bermain 
meskipun sudah dijelaskan petunjuk cara menggunakannya. Setelah 
diberi penjelasan ulang, anak secara perlahan-lahan mengerti cara 
bermain dan bisa mengikuti permainan sampai selesai. Anak sangat 
percaya diri pada saat melakukan permainan. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata meskipun masih 
perlu bimbingan dari guru. Untuk latihan soal menjodohkan gambar 
dan kata mengenai anggota tubuh, anak mampu mengerjakan semua 
soal dengan benar, yaitu untuk gambar: hidung, lidah, telinga, dan 
tangan. Anak juga mampu menggunakan kosakata dengan baik, hal 
ini terlihat pada saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian 
menuliskan nama gambar, anak sudah bisa mengerjakan semua soal 
dengan benar, yaitu untuk gambar: rambut, alis, gigi, dan mulut. 
Namun, terkadang masih perlu bantuan dari guru untuk mengingat 
nama gambar. Anak juga mampu mengenal dan memahami kosakata 
yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada latihan soal melengkapi 
kalimat sedrhana dengan kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat 
dengan benar dengan kosakata mata dan kaki. 
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Pertemuan kedua, subjek tetap bersemangat dalam bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema buah-buahan. 
Ketika sudah memulai permainan, anak sudah  mengerti tentang cara 
bermain meskipun terkadang masih perlu bimbingan guru. Dalam 
melakukan permainan, konsentrasi anak sangat baik dan teliti. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan 
soal menjodohkan gambar dan kata mengenai buah-buahan, anak 
mampu mengerjakan semua soal dengan benar, yaitu gambar: 
anggur, stroberi, rambutan, dan semangka. Namun, anak belum 
mampu menggunakan kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada 
saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan nama 
gambar, anak masih kesulitan dalam mengerjakannya. Ada beberapa 
gambar yang sudah bisa dituliskan dengan benar, yaitu: apel dan 
pisang, sedangkan untuk gambar salak dan mangga, anak belum bisa 
mengerjakan dengan benar. Dalam mengenal dan memahami 
kosakata yang diberikan anak belum mampu menguasainya, hal ini 
dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. Anak belum bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan 
kosakata jeruk dan durian. 
Pertemuan ketiga, anak sangat bersemangat saat bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema hewan. Ketika 
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sudah memulai permainan, anak sudah  mengerti tentang cara 
bermain. Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat 
dilihat ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan 
latihan soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk 
latihan soal menjodohkan gambar dan kata mengenai hewan, anak 
mampu mengerjakan semua soal dengan benar, yaitu gambar: 
kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. 
Anak juga sudah mampu menggunakan kosakata dengan baik. 
Pada saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan 
nama gambar, anak mampu mengerjakan semua soal dengan benar, 
yaitu gambar: ayam, ular, gajah, dan ulat. Anak juga mampu 
mengenal dan memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat 
dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan 
kosakata ikan dan sapi. 
3. Subjek NA 
Pertemuan pertama, guru menjelaskan kepada anak mengenai 
media domino card wopic yang akan digunakan dan petunjuk atau 
peraturan cara bermain. Anak sangat antusias dan bersemangat pada 
saat proses pembelajaran dimulai. Hal ini dapat dilihat ketika anak 
ingin segera melakukan permainan menggunakan media domino 
card wopic tentang anggota tubuh. Ketika sudah memulai 
permainan, anak masih belum mengerti tentang cara bermain 
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meskipun sudah dijelaskan petunjuk cara menggunakannya. Setelah 
diberi penjelasan ulang, anak secara perlahan-lahan mengerti cara 
bermain dan bisa mengikuti permainan sampai selesai. Dalam 
melakukan permainan, konsentrasi anak sangat baik. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata meskipun masih 
perlu bimbingan dari guru. Untuk latihan soal menjodohkan gambar 
dan kata mengenai anggota tubuh, anak mampu mengerjakan soal 
dengan benar, yaitu untuk gambar: hidung dan telinga, sedangkan 
untuk gambar lidah dan tangan, anak masih salah dalam 
menjodohkan dengan kata yang tepat. Namun, anak belum mampu 
menggunakan kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada saat anak 
mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, 
anak masih kesulitan dalam mengerjakannya. Ada beberapa gambar 
yang sudah bisa dituliskan dengan benar, yaitu: gigi dan mulut. 
Namun, itu masih perlu bantuan dari guru untuk mengingat nama 
gambar. Anak juga mampu mengenal dan memahami kosakata yang 
diberikan, hal ini dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat 
sederhana dengan kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan 
benar dengan kosakata mata, sedangkan untuk kosakata kaki, anak 
belum bisa melengkapi kalimatnya dengan benar. 
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Pertemuan kedua, anak tetap bersemangat dalam bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema buah-buahan. 
Ketika sudah memulai permainan, anak masih belum mengerti 
tentang cara bermain, sehingga terkadang masih perlu bimbingan 
dari guru. Dalam melakukan permainan, konsentrasi anak sangat 
baik. Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan 
soal menjodohkan gambar dan kata mengenai buah-buahan, anak 
mampu mengerjakan semua soal dengan benar, yaitu gambar: 
anggur, stroberi, rambutan, dan semangka. 
Anak mampu menggunakan kosakata dengan baik, hal ini 
terlihat pada saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian 
menuliskan nama gambar, anak bisa mengerjakan semua soal dengan 
benar, yaitu gambar: apel, pisang, salak, dan mangga. Anak juga 
mampu mengenal dan memahami kosakata yang diberikan, hal ini 
dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan 
kosakata jeruk, sedangkan untuk kosakata durian, anak belum 
mampu melengkapi kalimatnya dengan benar. 
Pertemuan ketiga, anak sangat bersemangat saat bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema hewan. Ketika 
sudah memulai permainan, anak sudah  mengerti tentang cara 
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bermain. Dalam melakukan permainan, konsentrasi anak sangat 
baik. Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan 
soal menjodohkan gambar dan kata mengenai hewan, anak mampu 
mengerjakan semua soal dengan benar, yaitu gambar: kucing, kupu-
kupu, burung, dan harimau. Namun, anak belum mampu 
menggunakan kosakata dengan baik. Pada saat anak mengerjakan 
latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, ada beberapa 
gambar yang sudah bisa dituliskan dengan benar, yaitu: ular, gajah, 
dan ulat, sedangkan untuk gambar ayam, anak belum bisa 
mengerjakan dengan benar. Anak juga mampu mengenal dan 
memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Anak 
bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan kosakata sapi, 
sedangkan untuk kosakata ikan, anak belum mampu melengkapi 
kalimatnya dengan benar. 
4. Subjek FK 
Pertemuan pertama, guru menjelaskan kepada anak mengenai 
media domino card wopic yang akan digunakan dan petunjuk atau 
peraturan cara bermain. Anak kurang antusias dan bersemangat pada 
saat proses pembelajaran dimulai. Terlihat ketika anak melakukan 
permainan menggunakan media domino card wopic tentang anggota 
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tubuh. Ketika sudah memulai permainan, anak masih belum 
mengerti tentang cara bermain meskipun sudah dijelaskan petunjuk 
cara menggunakannya. Setelah diberi penjelasan ulang, anak secara 
perlahan-lahan mengerti cara bermain dan bisa mengikuti permainan 
sampai selesai. Dalam melakukan permainan, anak kurang 
berkonsentrasi. 
Pemahaman terhadap kosakata masih kurang, hal ini dapat 
dilihat ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan 
latihan soal. Anak belum mampu menjodohkan gambar dan kata 
sehingga masih perlu bimbingan dari guru. Untuk latihan soal 
menjodohkan gambar dan kata mengenai anggota tubuh, anak hanya 
mampu mengerjakan soal dengan benar untuk gambar: hidung, 
sedangkan untuk gambar lidah, telinga, dan tangan, anak masih salah 
dalam menjodohkan dengan kata yang sesuai. Anak belum mampu 
menggunakan kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada saat anak 
mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, 
anak masih kesulitan dalam mengerjakannya. Ada beberapa gambar 
yang sudah bisa dituliskan dengan benar, yaitu: alis, gigi, dan mulut. 
Namun, itu masih perlu bantuan dari guru untuk mengingat nama 
gambar. Anak juga mampu mengenal dan memahami kosakata yang 
diberikan, hal ini dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat 
sederhana dengan kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan 
benar dengan kosakata mata dan kaki. 
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Pertemuan kedua, anak kurang bersemangat dalam bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema buah-buahan. 
Ketika sudah memulai permainan, anak terkadang masih salah dalam 
bermain, sehingga masih perlu bimbingan guru. Dalam melakukan 
permainan, anak kurang berkonsentrasi. Pemahaman terhadap 
kosakata sudah cukup baik, hal ini dapat dilihat ketika anak 
melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan soal. Anak 
mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan soal 
menjodohkan gambar dan kata mengenai buah-buahan, anak mampu 
mengerjakan soal dengan benar, yaitu untuk gambar: anggur dan 
semangka, sedangkan untuk gambar stroberi dan rambutan, anak 
belum bisa menjodohkannya dengan benar. 
Anak belum mampu menggunakan kosakata dengan baik, hal ini 
terlihat pada saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian 
menuliskan nama gambar, anak masih kesulitan dalam 
mengerjakannya. Ada beberapa gambar yang sudah bisa dituliskan 
dengan benar, yaitu: apel dan pisang, sedangkan untuk gambar salak 
dan mangga, anak belum bisa mengerjakan dengan benar. Anak juga 
belum mampu mengenal dan memahami kosakata yang diberikan, 
hal ini dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat sederhana 
dengan kosakata. Anak belum bisa melengkapi kalimat dengan benar 
dengan kosakata jeruk dan durian. 
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Pertemuan ketiga, anak sangat bersemangat saat bermain 
menggunakan media domino card wopic dengan tema hewan. Ketika 
sudah memulai permainan, anak sudah  mengerti tentang cara 
bermain. Dalam melakukan permainan, konsentrasi anak sangat 
baik. Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. Untuk latihan 
soal menjodohkan gambar dan kata mengenai hewan, anak mampu 
mengerjakan semua soal dengan benar, yaitu gambar: kucing, kupu-
kupu, burung, dan harimau. Anak juga mampu menggunakan 
kosakata dengan baik. Pada saat mengerjakan latihan soal pada 
bagian menuliskan nama gambar, anak bisa mengerjakan semua soal 
dengan benar, yaitu gambar: ayam, ular, gajah, dan ulat. Anak juga 
mampu mengenal dan memahami kosakata yang diberikan, hal ini 
dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan benar dengan 
kosakata ikan dan sapi. 
d. Deskripsi Data Tindakan Siklus I 
Setelah melakukan evaluasi tindakan pada siklus I, terlihat bahwa 
adanya peningkatan penguasaan kosakata yang dimiliki siswa 
tunarungu kelas dasar I. Peningkatan ini diketahui dari membandingkan 
data hasil tes kemampuan awal dan tes pasca tindakan siklus I. 
Walaupun belum semua siswa mengalami peningkatan yang memenuhi 
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kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75. Berikut data 
perbandingan hasil tes kemampuan siswa sebelum tindakan dan pasca 
tindakan siklus I: 
Tabel 5. Data Penguasaan Kosakata Anak Tunarungu Kelas Dasar I 
Pasca Tindakan Siklus I 
No Subjek 









Kriteria Peningkatan Nilai 
1. HA 53,33 Kurang 80 Cukup 26,67 
2. AY 43,33 Kurang 83,33 Cukup 40 
3. NA 36,67 Kurang 76,67 Cukup 40 
4. FK 40 Kurang 56,67 Kurang 16,67 
 
Tabel 5. menunjukkan hasil kemampuan penguasaan kosakata anak 
tunarungu yang mengalami peningkatan. HA memperoleh nilai 80 pada 
tes pasca tindakan siklus I yang sebelumnya hanya memperoleh nilai 
53,33 pada tes kemampuan awal. Nilai yang diperoleh AY dari 43,33 
pada tes kemampuan awal meningkat menjadi 83,33 pada tes pasca 
tindakan siklus I. Nilai yang diperoleh NA dari 36,67 pada tes 
kemampuan awal meningkat menjadi 76,67 pada tes pasca tindakan 
siklus I. Nilai yang diperoleh FK juga meningkat dari tes kemampuan 
awal yang hanya memperoleh 40 menjadi 56,67 pada tes pasca tindakan 
siklus I. 
Nilai yang diperoleh siswa belum semuanya memenuhi KKM yaitu 
75, subjek FK masih memperoleh nilai jauh di bawah standar, 
walaupun sudah mengalami peningkatan dari sebelumnya. Hal ini 
dikarenakan belum semua siswa mampu memahami dan mengingat 
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kosakata yang diajarkan, terutama subjek FK. Selain itu pula 
kemampuan subjek FK dalam memperhatikan guru mengajar 
menggunakan media domino card wopic masih kurang jika 
dibandingkan dengan subjek yang lain. Berikut gambaran kemampuan 
penguasaan kosakata masing-masing subjek pada siklus I scara lebih 
rinci sebagai berikut: 
1) Subjek 1 (HA) 
Penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus I mengalami 
peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari membandingkan hasil tes 
kemampuan awal dan tes pasca tindakan. Anak mendapatkan nilai 
80 pada tes pasca tindakan siklus I dan telah memenuhi kriteria 
cukup. Peningkatan penguasaan kosakata yang dimiliki anak dapat 
dilihat dari jawaban pada tes, baik itu dalam mmenjodohkan 
gambar dan kata, menuliskan nama gambar dan melengkapi 
kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah ditentukan. Dalam 
hal menjodohkan gambar dan kata, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menjodohkan 6 gambar meningkat menjadi 9 gambar dari 
12 soal gambar, yaitu: anggota tubuh, meliputi: hidung; buah-
buahan, meliputi: anggur, stroberi, rambutan, dan semangka; 
Hewan, meliputi: kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. 
Soal menuliskan nama gambar, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menuliskan 4 meningkat menjadi 10 jawaban benar dari 12 
soal gambar, meliputi: rambut, alis, gigi, mulut, apel, pisang, ayam, 
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ular, gajah, dan ulat. Pada bagian melengkapi kalimat sederhana 
dengan kosakata, anak bisa melengkapi kalimat dalam soal secara 
benar khusus untuk kalimat yang dilengkapi dengan kosakata: kaki, 
jeruk, durian, ikan, dan sapi. Berdasarkan penjelasan di atas, 
kemampuan anak dalam menguasai kosakata meningkat setelah 
diberikan tindakan dengan menggunakan media domino card 
wopic. Hal ini dikarenakan selama pembelajaran, kosakata 
diajarkan secara berulang-ulang dan terus menerus serta anak 
terlibat aktif dalam pembelajaran. Selain itu, kemampuan daya 
ingat anak yang cukup baik, sehingga anak mampu mengingat dan 
menguasai kosakata yang diajarkan. 
2) Subjek 2 (AY) 
Penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus I mengalami 
peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari membandingkan hasil tes 
kemampuan awal dan tes pasca tindakan. Anak mendapatkan nilai 
83,33 pada tes pasca tindakan siklus I dan telah memenuhi kriteria 
cukup. Peningkatan penguasaan kosakata yang dimiliki anak dapat 
dilihat dari jawaban pada tes, baik itu dalam mmenjodohkan 
gambar dan kata, menuliskan nama gambar dan melengkapi 
kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah ditentukan. Dalam 
hal menjodohkan gambar dan kata, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menjodohkan 6 gambar meningkat menjadi 9 gambar dari 
12 soal gambar, yaitu: anggota tubuh, meliputi: hidung; buah-
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buahan, meliputi: anggur, stroberi, rambutan, dan semangka; 
hewan, meliputi: kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. 
Soal menuliskan nama gambar, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menuliskan 3 meningkat menjadi 10 jawaban benar dari 12 
soal gambar, meliputi: rambut, alis, gigi, mulut, apel, pisang, ayam, 
ular, gajah, dan ulat. Pada bagian melengkapi kalimat dengan 
kosakata, anak bisa melengkapi semua kalimat dalam soal dengan 
benar, meliputi: mata, kaki, jeruk, durian, ikan, dan sapi. 
Berdasarkan penjelasan di atas, terlihat kemampuan anak dalam 
menguasai kosakata mengalami peningkatan dari sebelumnya dan 
telah memenuhi KKM. Hal ini dikarenakan selama pembelajaran, 
anak terlibat aktif dalam pembelajaran, memiliki rasa ingin tahu 
yang cukup tinggi, dan kemampuan daya ingat anak yang cukup 
baik, sehingga memungkinkan anak untuk memahami dan 
menguasai kosakata yang banyak. 
3) Subjek 3 (NA) 
Penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus I mengalami 
peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari membandingkan hasil tes 
kemampuan awal dan tes pasca tindakan. Anak mendapatkan nilai 
76,67 pada tes pasca tindakan siklus I dan telah memenuhi kriteria 
cukup. Peningkatan penguasaan kosakata yang dimiliki anak dapat 
dilihat dari jawaban pada tes, baik itu dalam mmenjodohkan 
gambar dan kata, menuliskan nama gambar dan melengkapi 
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kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah ditentukan. Dalam 
hal menjodohkan gambar dan kata, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menjodohkan 4 gambar meningkat menjadi 8 gambar dari 
12 soal gambar, yaitu: anggota tubuh, meliputi: hidung dan tangan; 
buah-buahan, meliputi: anggur dan stroberi; hewan, meliputi: 
kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. 
Soal menuliskan nama gambar, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menuliskan 4 meningkat menjadi 9 jawaban benar dari 12 
soal gambar, meliputi: rambut, alis, gigi, apel, pisang, salak, ular, 
gajah, dan ulat. Pada bagian melengkapi kalimat dengan kosakata, 
anak yang sebelumnya hanya bisa melengkapi 4 kalimat meningkat 
menjadi 6 soal benar, meliputi: mata, kaki, jeruk, durian, ikan, dan 
sapi. Berdasarkan penjelasan di atas, kemampuan anak dalam 
menguasai kosakata meningkat setelah diberikan tindakan dengan 
menggunakan media domino card wopic. Hal ini dikarenakan 
selama pembelajaran, kosakata diajarkan secara berulang-ulang dan 
terus menerus serta anak terlibat aktif dalam pembelajaran, 
sehingga anak mampu mengingat dan menguasai kosakata yang 
diajarkan. 
4) Subjek 4 (FK) 
Penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus I mengalami 
peningkatan dari sebelumnya. Hal ini dapat dilihat dari 
membandingkan hasil tes kemampuan awal dan tes pasca tindakan. 
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Walaupun sudah meningkat, namun nilai yang diperoleh anak 
masih di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75. 
Anak hanya mendapatkan nilai 56,67 pada tes pasca tindakan siklus 
I dan masih masuk dalam kriteria kurang. Peningkatan penguasaan 
kosakata yang dimiliki anak dapat dilihat dari jawaban pada tes, 
baik itu dalam menjodohkan gambar dan kata, menuliskan nama 
gambar dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang 
sudah ditentukan. Dalam hal menjodohkan gambar dan kata, anak 
yang sebelumnya hanya mampu menjodohkan 6 gambar meningkat 
menjadi 12 gambar dari 12 soal gambar, yaitu: anggota tubuh, 
meliputi: hidung, lidah, telinga, dan tangan; buah-buahan, meliputi: 
anggur, stroberi, rambutan, dan semangka; hewan, meliputi: 
kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. 
Soal menuliskan nama gambar, anak yang sebelumnya hanya 
mampu menuliskan 2 meningkat menjadi 5 jawaban benar dari 12 
soal gambar, meliputi: alis, gigi, mulut, apel, pisang. Pada soal 
melengkapi kalimat dengan kosakata, anak belum bisa 
mengerjakan soal dengan benar. Berdasarkan penjelasan di atas, 
kemampuan penguasaan kosakata anak meningkat dari sebelumnya 
meskipun belum memenuhi KKM dan masih pada kategori kurang. 
Hal ini dikarenakan kemampuan daya ingat anak masih kurang, 
anak juga masih bingung dengan cara permainan yang diterapkan 
dan perhatian anak dalam pembelajaran masih kurang, sehingga 
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berdampak pada kemampuan anak dalam memahami dan 
menguasai kosakata juga kurang dibanding teman-temannya. 
Berikut ini hasil tes penguasaan kosakata pasca tindakan (post-test) 
siklus I pada anak tunarungu kelas dasar I dapat dilihat pada gambar 
berikut: 
 
Gambar 3. Grafik Histogram Penguasaan Kosakata Anak Tunarungu 
      Kelas Dasar I Pasca Tindakan (Post-Test) Siklus I 
 
e. Hasil Refleksi Tindakan Siklus I 
Pelaksanaan tindakan siklus I mengalami peningkatan 
dibandingkan tes kemampuan awal. Meskipun telah terjadi 
peningkatan, namun hasil tes dan observasi menunjukkan masih ada 
beberapa permasalahan yang dialami oleh anak tunarungu dalam belajar 
penguasaan kosakata. Permasalahan ini diantaranya: 
1. Anak masih kesulitan dalam menjodohkan dan menuliskan 
















kosakata yang belum diketahui dan tergolong baru bagi semua 
subjek. 
2. Masih kesulitan dalam melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata yang sudah ditentukan. Hal ini dikarenakan anak 
masih jarang dilatih dikte dalam melengkapi kalimat, sehingga 
anak belum terbiasa dengan kondisi belajar seperti itu. 
3. Perhatian anak masih mudah beralih, anak cepat bosan dan 
capek saat proses pembelajaran karena cara bermain yang 
diterapkan tergolong baru dan anak mendapatkan kartu yang 
terlalu banyak sehingga anak selalu ingin beristirahat. 
Beberapa permasalahan di atas harus segera diatasi agar tujuan dari 
pembelajaran yaitu meningkatkan penguasaan kosakata anak tunarungu 
menggunakan media domino card wopic dapat tercapai. Upaya untuk 
mengatasi permasalahan di atas yaitu dengan: 
1. Melatih kembali anak dalam menjodohkan nama dan gambar, 
menuliskan nama gambar, dan melengkapi kalimat dengan 
kosakata yang belum dikuasai. Dilatih secara berulang-ulang agar 
anak dapat mengingat dan memahami kosakata yang sudah 
dipelajari. 
2. Mengubah peraturan bermain agar lebih menyenangkan yaitu 
dengan memberikan 4 kartu kepada setiap anak sebagai modal 
awal. Sisa kartu ditumpuk dalam keadaan tertutup kemudian 
diambil satu kartu dari tumpukan kartu yang paling atas dan dibuka 
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untuk memulai permainan. Hal ini dilakukan agar anak tidak 
mudah bosan dan merasa capek, sehingga perhatiannya menjadi 
fokus. 
3. Memberikan reward kepada anak berupa alat tulis sebagai hadiah 
karena mampu mengikuti pelajaran dengan baik dan mampu 
menyelesaikan permainan lebih awal. Hal ini dilakukan untuk 
meningkatkan motivasi, perhatian, dan keaktifan anak dalam 
belajar. 
Berdasarkan hasil refleksi melalui tes dan observasi pada siklus I, 
dapat disimpulkan bahwa penguasaan kosakata anak tunarungu kelas 
dasar I mengalami peningkatan. Meskipun demikian, peningkatan yang 
dicapai anak masih belum optimal karena masih belum konsisten dan 
masih ada anak yang mendapatkan nilai di bawah kriteria ketuntasan. 
Dengan demikian maka peneliti dan guru merencanakan untuk 
melakukan tindakan siklus II seperti yang sudah dijelaskan di atas 
untuk melakukan perbaikan dan meningkatkan kemampuan anak dalam 
menguasai kosakata yang belum tercapai secara maksimal di tindakan 
siklus I. Tujuannya yaitu untuk meningkatkan kemampuan penguasaan 
kosakata dalam menjodohkan, menuliskan gambar dan melengkapi 






2. Siklus II 
a. Deskripsi Perencanaan Tindakan Siklus II 
Perencanaan tindakan pada siklus II dilakukan oleh peneliti dan 
guru dengan mengacu pada hasil belajar yang didapat anak pada 
tindakan siklus I. Pelaksanaan siklus II dilakukan 3 kali pertemuan, 
dengan 2 kali pertemuan untuk pelaksanaan proses perbaikan dan 1 kali 
pertemuan untuk pelaksanaan tes pasca tindakan siklus II. Setiap 
pertemuan dilakukan selama 2 jam pelajaran dan setiap 1 jam pelajaran 
terdiri dari 35 menit. Tindakan pada siklus II ini direncanakan dengan 
beberapa perbaikan dan perubahan dari pelaksanaan tindakan siklus I 
untuk mengatasi masalah dan mencapai tujuan yng belum tercapai pada 
tindakan siklus I. Dari perencanaan tindakan siklus I dan siklus II, dapat 
disimpulkan bahwa perencanaan pada tindakan siklus II lebih berhasil 
dan efektif dalam meningkatkan kemampuan penguasaan kosakata anak 
tunarungu. Perencanaan itu dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) untuk 
tindakan siklus II. Fokus tindakan yang terdapat pada siklus II ini 
adalah pemahaman anak terkait kosakata terutama untuk 
menuliskan kosakata, menjodohkan kosakata dengan gambarnya, 
dan melengkapi kalimat dengan kosakata. 
2) Mengubah peraturan bermain yang lebih menyenangkan agar anak 




3) Mengajarkan kembali dan melatih anak secara berulang-ulang 
dengan kosakata yang belum dikuasai dan baru dikenal agar anak 
dapat mengingat dan memahami kosakata yang diajarkan. 
4) Memberikan reward kepada anak sebagai hadiah karena mampu 
mengikuti pelajaran dengan baik dan mampu menyelesaikan 
permainan lebih awal. Hal ini dilakukan untuk meningkatkan 
motivasi, perhatian, dan keaktifan anak dalam belajar. 
Perbedaan perencanaan siklus I dan siklus II terletak pada 
peraturan bermain dan strategi memberikan reward, membuat 
pengajaran lebih menyenangkan, dan pengajaran secara berulang-ulang. 
Hal ini diyakini dapat membantu anak dalam meningkatkan motivasi 
belajar, perhatian siswa saat belajar, dan persaingan antar anak untuk 
mendapatkan nilai terbaik yang akhirnya akan mengarah pada 
peningkatan penguasaan kosakata anak tunarungu. 
b. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan Siklus II 
Pelaksanaan tindakan siklus II ini juga terdapat pembagian kerja 
antara guru dan peneliti, sehingga kegiatan dilakukan secara 
kolaboratif. Guru melakukan tindakan pembelajaran dan peneliti 
melakukan pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung. 
Pelaksanaan tindakan siklus II ini dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan 
untuk pembelajaran dan 1 kali pertemuan untuk melakukan tes pasca 
tindakan siklus II. Adapun pelaksanaan tindakan dari masing-masing 
pertemuan dapat dijelaskan sebagai berikut: 
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1) Pertemuan Pertama 
Pertemuan pertama dilakukan pada hari Selasa, 24 Maret 2015. 
Materi yang diajarkan kembali pada anak yaitu: nama anggota 
tubuh yang terdiri dari: rambut, alis, mata, hidung, telinga, mulut, 
lidah, gigi, tangan, dan kaki; nama buah-buahan yang terdiri dari: 
apel, jeruk, salak, mangga, pisang, durian, anggur, stroberi, 
rambutan, dan semangka; nama hewan yang terdiri dari: ayam, 
ular, gajah, ulat, ikan, kucing, kupu-kupu, burung, harimau, dan 
sapi. Langkah-langkah kegiatan pembelajarannya adalah sebagai 
berikut: 
a) Kegiatan Awal 
Kegiatan awal merupakan kegiatan apersepsi. Tujuan dari 
kegiatan ini adalah untuk menciptakan suasana belajar yang 
aktif. Siswa kelas dasar I dipersiapkan untuk mengikuti 
pelajaran dan memperhatikan guru. Sebelum pelajaran dimulai 
guru dan siswa bersama-sama berdoa dengan mengucapkan 
“bismillahirohmanirrohim, robbi zikni ilma warzukni fahma, 
amin” dan dilanjutkan guru mengucapkan salam “selamat pagi” 
kepada setiap anak. Setiap anak menjawab salam guru “selamat 
pagi bu Marsi”. Kegiatan dilanjutkan dengan mengisi hari, 
tanggal, dan tahun di papan tulis bersama-sama guru dan 
meminta anak untuk mengeluarkan perlengkapan belajar. 
Kemudian guru menanyakan kembali nama dari beberapa 
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gambar anggota tubuh, buah, dan hewan kepada siswa, 
selanjutnya meminta anak mengeluarkan perlengkapan belajar. 
Guru mengulang kosakata dan menanyakan kembali kepada 
siswa tentang nama dari beberapa gambar anggota tubuh, buah, 
dan hewan. 
b) Kegiatan Inti 
1) Mengenalkan kosakata satu persatu dengan menggunakan 
media gambar. Anak diperlihatkan gambar dan kata yang 
menunjukkan nama gambar dari masing-masing anggota 
tubuh, buah, dan hewan. 
2) Memperlihatkan gambar kepada siswa dan meminta siswa 
menuliskan nama dari gambar yang diperlihatkan oleh guru 
di papan tulis.  
3) Menuliskan kalimat yang tidak lengkap di papan tulis. Siswa 
diminta untuk memperhatikan kalimat di papan tulis dan guru 
melengkapi kalimat tersebut dengan kosakata. Guru 
membuatkan 8 kalimat yang belum lengkap dan siswa 
diminta untuk melengkapi kalimat dengan kosakata yang 
berkaitan dengan anggota tubuh, buah, dan hewan. 
4) Memberikan penjelasan mengenai petunjuk atau peraturan 
cara bermain menggunakan media domino card wopic, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Kartu dikocok oleh guru dan setiap siswa diberikan 4 
kartu sebagai modal awal. Sisa kartu ditumpuk dalam 
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keadaan tertutup kemudian diambil satu kartu dari 
tumpukan kartu yang paling atas dan dibuka untuk 
memulai permainan. 
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. 
Siswa harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan 
kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu 
habis dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan. 
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
5) Guru membagikan kartu domino kepada siswa. 
6) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c) Kegiatan Akhir 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: hidung, lidah, telinga, tangan, anggur, stroberi, 
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rambutan, semangka, kucing, kupu-kupu, harimau, dan 
burung. Menuliskan nama gambar, terdiri dari: rambut, alis, 
mulut, gigi, apel, salak, mangga, pisang, ayam, ular, ulat, dan 
gajah. Melengkapi kalimat sederhana dengan menggunakan 
kosakata yang terdiri dari: mata, jeruk, dan ikan. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan, 
memberikan reward kepada siswa yang mampu mengikuti 
pembelajaran dan menyelesaikan permainan dengan baik, 
serta meminta anak mempelajari kembali dirumah kosakata 
yang sudah diajarkan. 
2) Pertemuan Kedua 
Pertemuan kedua ini dilakukan pada tanggal 25 Maret 2015. 
Kegiatan pembelajaran difokuskan pada melatih pemahaman anak 
terhadap kosakata yang sudah dipelajari. Berikut ini langkah 
kegiatan pembelajaran yaitu: 
a) Kegiatan Awal 
Kegiatan awal merupakan kegiatan apersepsi. Tujuan dari 
kegiatan ini adalah untuk menciptakan suasana belajar yang 
aktif. Siswa kelas dasar I dipersiapkan untuk mengikuti 
pelajaran dan memperhatikan guru. Sebelum pelajaran dimulai 
guru dan siswa bersama-sama berdoa dengan mengucapkan 
“bismillahirohmanirrohim, robbi zikni ilma warzukni fahma, 
amin” dan dilanjutkan guru mengucapkan salam “selamat pagi” 
118 
 
kepada setiap anak. Setiap anak menjawab salam guru “selamat 
pagi bu Marsi”. Kegiatan dilanjutkan dengan mengisi hari, 
tanggal, dan tahun di papan tulis bersama-sama guru dan 
meminta anak untuk mengeluarkan perlengkapan belajar. 
Kemudian guru menanyakan kembali nama dari beberapa 
gambar anggota tubuh, buah, dan hewan kepada siswa 
selanjutnya meminta anak mengeluarkan perlengkapan belajar. 
Guru mengulang kosakata dan menanyakan kembali kepada 
siswa tentang nama dari beberapa gambar anggota tubuh, buah, 
dan hewan. 
b) Kegiatan Inti 
1) Mengenalkan kosakata satu persatu dengan menggunakan 
media gambar. Anak diperlihatkan gambar dan kata yang 
menunjukkan nama gambar dari masing-masing anggota 
tubuh, buah, dan hewan. 
2) Memperlihatkan gambar kepada siswa dan meminta siswa 
menuliskan nama dari gambar yang diperlihatkan oleh guru 
di papan tulis.  
3) Menuliskan kalimat yang tidak lengkap di papan tulis. Siswa 
diminta untuk memperhatikan kalimat di papan tulis dan guru 
melengkapi kalimat tersebut dengan kosakata. Guru 
membuatkan empat kalimat yang belum lengkap dan siswa 
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diminta untuk melengkapi kalimat dengan kosakata yang 
berkaitan dengan anggota tubuh, buah dan hewan. 
4) Memberikan penjelasan mengenai petunjuk atau peraturan 
cara bermain menggunakan media domino card wopic, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Kartu dikocok oleh guru dan setiap siswa diberikan 4 
kartu sebagai modal awal. Sisa kartu ditumpuk dalam 
keadaan tertutup kemudian diambil satu kartu dari 
tumpukan kartu yang paling atas dan dibuka untuk 
memulai permainan. 
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. 
Siswa harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan 
kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu 
habis dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan. 
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
5) Guru membagikan kartu domino kepada siswa. 
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6) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c) Kegiatan Akhir 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: hidung, lidah, telinga, tangan, stroberi, rambutan, 
semangka, anggur, kucing, kupu-kupu, harimau, dan burung. 
Menuliskan nama gambar, terdiri dari: rambut, alis, gigi, 
mulut, apel, salak, mangga, pisang, ayam, ular, ulat, dan 
gajah. Melengkapi kalimat sederhana dengan menggunakan 
kosakata yang terdiri dari: mata, kaki, jeruk, durian, ikan dan 
sapi. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan, 
memberikan reward kepada siswa yang mampu mengikuti 
pembelajaran dan menyelesaikan permainan dengan baik, 
serta meminta anak mempelajari kembali dirumah kosakata 
yang sudah diajarkan. 
3) Pertemuan Ketiga 
Pertemuan ketiga dilakukan pada tanggal 31 Maret 2015. Pada 
pertemuan ketiga, dilaksanakan tes pasca tindakan siklus II. Tes 
yang diberikan sama seperti tes kemampuan awal dan tes pasca 
tindakan siklus I, dengan maksud untuk membandingkan agar 
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mengetahui peningkatan yang dialami anak dalam menguasai 
kosakata khususnya kosakata benda. 
c. Deskripsi Data Proses Pembelajaran Siklus II 
Deskripsi tindakan siklus II diperoleh dengan mengamati proses 
pembelajaran penguasaan kosakata dengan menggunakan media 
domino card wopic. Objek pengamatannya difokuskan kepada proses 
pembelajaran yaitu pemahaman siswa terhadap kosakata yang 
dikenalkan dan menggunakan kosakata yang telah dikenalkan dengan 
baik dan benar. Berikut deskripsi proses pembelajaran siswa dengan 
menggunakan media domino card  wopic: 
1. Subjek HA 
Pertemuan pertama dan kedua, anak sangat antusias dan 
bersemangat pada saat proses pembelajaran dimulai. Terlihat ketika 
anak ingin segera melakukan permainan menggunakan media 
domino card wopic. Anak sudah paham bagaimana cara 
menggunakan media domino card wopic tersebut. Dalam melakukan 
permainan, konsentrasi anak sangat baik. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Untuk latihan soal menjodohkan gambar dan kata, anak mampu 
mengerjakan semua soal dengan benar. Anak sudah mampu 
menggunakan kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada saat anak 
mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, 
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anak mampu mengerjakan soal dengan benar meskipun masih 
terdapat beberapa kesalahan. Anak juga mampu mengenal dan 
memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata, anak 
mampu mengerjakan soal dengan benar 
2. Subjek AY 
Pertemuan pertama dan kedua, anak sudah paham bagaimana 
cara menggunakan media domino card wopic. Anak sangat antusias 
dan bersemangat pada saat proses pembelajaran dimulai. Terlihat 
ketika anak ingin segera melakukan permainan menggunakan media 
domino card wopic.  
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata, menulis nama 
gambar dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Untuk 
latihan soal menjodohkan gambar dan kata, anak mampu 
mengerjakan semua soal dengan benar. Anak juga mampu 
menggunakan kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada saat anak 
mengerjakan latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, 
anak sudah bisa mengerjakan semua soal dengan benar. Namun, 
terkadang masih perlu bantuan dari guru untuk mengingat nama 
gambar. Anak juga mampu mengenal dan memahami kosakata yang 
diberikan, hal ini dapat dilihat pada latihan soal melengkapi kalimat 
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sederhana dengan kosakata. Anak bisa melengkapi kalimat dengan 
benar. 
3. Subjek NA 
Pertemuan pertama dan kedua, anak sangat antusias dan 
bersemangat pada saat proses pembelajaran dimulai. Hal ini dapat 
dilihat ketika anak ingin segera melakukan permainan menggunakan 
media domino card wopic. Ketika sudah memulai permainan, anak 
sudah mengerti tentang cara bermain menggunakan media domino 
card wopic. Dalam melakukan permainan, konsentrasi anak sangat 
baik. 
Pemahaman terhadap kosakata sangat baik, hal ini dapat dilihat 
ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan latihan 
soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata dengan benar. 
Untuk latihan soal menjodohkan gambar dan kata, anak mampu 
mengerjakan soal dengan benar. Anak sudah mampu menggunakan 
kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada saat anak mengerjakan 
latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, anak sudah bisa 
mengerjakan dengan benar. Ada beberapa gambar yang sudah bisa 
dituliskan dengan benar. Anak juga mampu mengenal dan 
memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Anak 




4. Subjek FK 
Pertemuan pertama, anak kurang antusias dan bersemangat pada 
saat proses pembelajaran dimulai. Terlihat ketika anak ingin segera 
melakukan permainan menggunakan media domino card wopic. 
Ketika sudah memulai permainan, anak masih belum mengerti 
tentang cara bermain meskipun sudah dijelaskan petunjuk cara 
menggunakannya. Setelah diberi penjelasan ulang, anak secara 
perlahan-lahan mengerti cara bermain dan bisa mengikuti permainan 
sampai selesai. Dalam melakukan permainan, anak kurang 
berkonsentrasi. 
Pemahaman terhadap kosakata masih kurang, hal ini dapat 
dilihat ketika anak melakukan permainan dan pada saat diberikan 
latihan soal. Anak belum mampu menjodohkan gambar dan kata 
sehingga masih perlu bimbingan dari guru. Untuk latihan soal 
menjodohkan gambar dan kata, anak hanya mampu mengerjakan 
beberapa soal dengan benar. Anak belum mampu menggunakan 
kosakata dengan baik, hal ini terlihat pada saat anak mengerjakan 
latihan soal pada bagian menuliskan nama gambar, anak masih 
kesulitan dalam mengerjakannya. Ada beberapa gambar yang sudah 
bisa dituliskan dengan benar. Namun, itu masih perlu bantuan dari 
guru untuk mengingat nama gambar. Anak juga mampu mengenal 
dan memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
125 
 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Anak 
bisa melengkapi beberapa kalimat dengan benar. 
Pertemuan kedua, anak antusias dan bersemangat dalam 
bermain menggunakan media domino card wopic. Ketika sudah 
memulai permainan, anak sudah paham cara menggunakan media 
domino card wopic tersebut, namun terkadang masih perlu 
bimbingan guru. Pemahaman terhadap kosakata sudah cukup baik, 
hal ini dapat dilihat ketika anak melakukan permainan dan pada saat 
diberikan latihan soal. Anak mampu menjodohkan gambar dan kata. 
Untuk latihan soal menjodohkan gambar dan kata, anak mampu 
mengerjakan soal dengan benar.  
Anak sudah mampu menggunakan kosakata dengan baik, hal ini 
terlihat pada saat anak mengerjakan latihan soal pada bagian 
menuliskan nama gambar, anak sudah bisa menuliskan beberapa 
gambar dengan benar. Anak juga sudah mampu mengenal dan 
memahami kosakata yang diberikan, hal ini dapat dilihat pada 
latihan soal melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. Anak 
bisa melengkapi kalimat dengan benar.  
d. Deskripsi Data Tindakan Siklus II 
Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan yaitu berupa tes pasca 
tindakan siklus II, diketahui bahwa kemampuan penguasaan kosakata 
pada anak tunarungu kelas dasar I mengalami peningkatan. Hasil ini 
didapatkan dari membandingkan hasil tes kemampuan awal, tes pasca 
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tindakan siklus I dan tes pasca tindakan siklus II. Peningkatan ini telah 
diperoleh semua anak kelas dasar I dan telah melebihi kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah yaitu sebesar 
75. 
Peningkatan kemampuan penguasaan kosakata masing-masing 
anak pada siklus II dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 6. Penguasaan Kosakata Anak Tunarungu Kelas Dasar I Pada 














1. HA 53,33 Kurang 80 Cukup 96,67 Baik Sekali 43,34 
2. AY 43,33 Kurang 83,33 Cukup 90 Baik 46,67 
3. NA 36,67 Kurang 76,67 Cukup 96,67 Baik Sekali 60 
4. FK 40 Kurang 56,67 Kurang 86,67 Baik 46,67 
 
Tabel 6 menunjukkan peningkatan penguasaan kosakata semua 
anak tunarungu kelas dasar I yang dinyatakan dalam bentuk nilai. 
Peningkatan terlihat dengan membandingkan nilai kemampuan awal 
anak sebelum diberi tindakan dan nilai pasca tindakan baik siklus I 
maupun siklus II. Nilai yang diperoleh subjek HA mengalami 
peningkatan dari kemampuan awal 53,33 meningkat menjadi 80 pada 
pasca tindakan siklus I dan meningkat kembali menjadi 96,67 pada 
pasca tindakan siklus II. Nilai yang diperoleh AY mengalami 
peningkatan dari kemampuan awal 43,33 menjadi 83,33 pada pasca 
tindakan siklus I dan meningkat kembali menjadi 90 pada pasca 
tindakan siklus II. Subjek NA mengalami peningkatan nilai dari 
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kemampuan awal 36,67 menjadi 76,67 pada pasca tindakan siklus I dan 
meningkat kembali menjadi 96,67 pada pasca tindakan siklus II. Subjek 
FK juga mengalami peningkatan nilai dari kemampuan awal 40 
meningkat menjadi 56,67 pada pasca tindakan siklus I dan pada pasca 
tindakan siklus II meningkat kembali menjadi 86,67. 
Berikut gambaran kemampuan penguasaan kosakata subjek 
tunarungu pada siklus II: 
1) Subjek 1 (HA) 
Kemampuan penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus 
II mengalami peningkatan dibandingkan dengan kemampuan awal 
dan pasca tindakan siklus I. Ini dapat dilihat dari hasil tes pasca 
tindakan siklus II. Daya ingat anak terhadap kosakata yang 
dikenalkan juga mengalami peningkatan yang ditandai dengan 
mampu menjawab dengan benar semua soal menjodohkan gambar 
dan kata. Selain itu, hasil dari menuliskan nama gambar juga bisa 
menjadi patokan penguasaan kosakata anak mengalami 
peningkatan, yaitu sudah mampu menuliskan nama gambar dalam 
tes, seperti: alis, gigi, mulut, apel, pisang, salak, mangga, ayam, 
ular, gajah, dan ulat, sedangkan untuk gambar rambut belum 
dituliskan dengan benar. 
Pemahaman terhadap kosakata yang sudah dipelajari juga 
mengalami peningkatan. Anak mampu melengkapi kalimat 
sederhana dengan benar menggunakan kosakata mata, kaki, jeruk, 
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durian, ikan, dan sapi. Dari hasil tes pasca tindakan siklus II, anak 
memperoleh nilai 96,67 dengan kriteria baik sekali. 
2) Subjek 2 (AY) 
Kemampuan penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus 
II mengalami peningkatan. Ini dapat dilihat dari hasil tes pasca 
tindakan siklus II. Daya ingat anak terhadap kosakata yang 
dikenalkan mengalami peningkatan yang dapat dilihat dari hasil 
jawaban anak dalam menjodohkan gambar dan kata, menuliskan 
nama gambar, dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. 
Untuk menjodohkan gambar, anak bisa menjodohkan gambar dan 
kata, meliputi: hidung, lidah, telinga, tangan, anggur, stroberi, 
kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. Sedangkan untuk gambar 
rambutan dan semangka, anak masih salah dalam menjodohkan 
dengan kata yang tepat. Selain itu, hasil dari menuliskan nama 
gambar juga bisa menjadi patokan penguasaan kosakata anak 
mengalami peningkatan, yaitu sudah mampu menuliskan nama 
gambar dalam tes, seperti: rambut, alis, gigi, mulut, apel, pisang, 
salak, mangga, ayam, ular, dan ulat, sedangkan untuk gambar 
gajah, anak belum bisa menuliskan dengan benar. 
Dilihat dari pemahaman penguasaan kosakatanya, kemampuan 
anak dalam menggunakan kosakata untuk melengkapi kalimat juga 
mengalami peningkatan. Anak sudah bisa melengkapi kalimat 
sederhana dengan benar menggunakan kosakata mata, kaki, jeruk, 
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durian, ikan, dan sapi. Dari hasil tes pasca tindakan siklus II, anak 
memperoleh nilai 90 dengan kriteria baik. 
3) Subjek 3 (NA) 
Kemampuan penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus 
II mengalami peningkatan dibandingkan dengan kemampuan awal 
dan pasca tindakan siklus I. Ini dapat dilihat dari hasil tes pasca 
tindakan siklus II. Daya ingat anak terhadap kosakata yang 
dikenalkan juga mengalami peningkatan yang ditandai dengan 
mampu menjawab dengan benar semua soal menjodohkan gambar 
dan kata. Dalam menuliskan nama gambar juga bisa menjadi 
patokan penguasaan kosakata anak mengalami peningkatan, yaitu 
sudah mampu menuliskan nama gambar dalam tes, seperti: rambut, 
alis, gigi, mulut, apel, pisang, salak, mangga, ayam, ular, dan gajah, 
sedangkan untuk gambar ulat, anak belum bisa menuliskan dengan 
benar. 
Pemahaman terhadap kosakata yang sudah dipelajari juga 
mengalami peningkatan. Anak mampu melengkapi kalimat 
sederhana dengan benar menggunakan kosakata mata, kaki, jeruk, 
durian, ikan, dan sapi. Dari hasil tes pasca tindakan siklus II, anak 
memperoleh nilai 96,67 dengan kriteria baik sekali. 
4) Subjek 4 (FK) 
Kemampuan penguasaan kosakata anak pasca tindakan siklus 
II mengalami peningkatan. Ini dapat dibuktikan dari hasil tes yang 
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telah dilakukan. Daya ingat anak terhadap kosakata yang 
dikenalkan mengalami peningkatan yang dapat dilihat dari hasil 
jawaban anak dalam menjodohkan gambar dan kata, menuliskan 
nama gambar, dan melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata. 
Untuk soal menjodohkan gambar dan kata, anak bisa mengerjakan 
semuanya dengan benar dan bisa menuliskan sebagian besar nama 
gambar yang diteskan, meliputi: rambut, alis, gigi, mulut, apel, 
pisang, salak, mangga, ayam, dan ular, sedangkan untuk gambar 
gajah dan ulat, anak  belum bisa menuliskan dengan benar. 
Pemahaman terhadap kosakata yang sudah dipelajari juga 
mengalami peningkatan. Anak mampu melengkapi kalimat dengan 
benar menggunakan kosakata mata, kaki, ikan, dan sapi, sedangkan 
untuk melengkapi kalimat dengan pilihan kosakata “jeruk dan 
durian” anak belum menjawabnya dengan benar. Berdasarkan hasil 
tes pasca tindakan siklus II yang sudah dilakukan, maka anak 
memperoleh nilai 86,67 dengan kriteria baik. 
Berikut ini grafik perubahan dan peningkatan penguasaan kosakata 
anak tunarungu kelas dasar I sebelum dan sesudah diberi tindakan 






Gambar 4. Grafik Histogram Hasil Tes Penguasaan Kosakata Anak 
 Tunarungu Kelas Dasar I Pasca Tindakan (Post-Test) Siklus II 
 
Berdasarkan grafik di atas dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan 
nilai hasil belajar penguasaan kosakata anak tunarungu kelas dasar I 
dari kemampuan awal, tes pasca tindakan siklus I dan tes pasca 
tindakan siklus II. Peningkatan penguasaan kosakata dicapai oleh 
semua anak dan telah memenuhi standar ketuntasan minimal (KKM) 
yang ditetapkan sebesar 75. 
e. Hasil Refleksi Tindakan Siklus II 
Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilakukan pada tindakan 
siklus II, diketahui bahwa penguasaan kosakata pada anak tunarungu 
kelas dasar I mengalami peningkatan dari kemampuan awal dan tes 
pasca tindakan siklus I. Peningkatan ini diketahui dari hasil tes yang 
menunjukkan perubahan hasil belajar yang ditunjukkan dari nilai tes 














observasi yang menunjukkan perubahan perilaku anak yang dapat 
dilihat dari proses pembelajaran siswa. 
Selain itu juga diketahui bahwa rencana tindakan siklus II sudah 
berhasil dalam meningkatkan penguasaan kosakata dan mengatasi 
permasalahan yang muncul pada siklus I serta meminimalisir hambatan 
yang dialami guru dan siswa dalam pembelajaran, sehingga hasil yang 
dicapai sudah optimal. Salah satu cara yang dilakukan untuk proses 
pembelajaran yang lebih menarik dengan media domino card wopic 
yaitu dengan memberikan reward kepada siswa yang mampu mengikuti 
pembelajaran dan menyelesaikan permainan dengan baik. Hal ini 
dilakukan sebagai hadiah timbal balik atas kemampuan yang 
ditunjukkan anak selama pembelajaran. 
Setelah dilakukan pembelajaran pada siklus II, ada beberapa hal 
positif yang muncul selama proses pembelajaran penguasaan kosakata, 
diantaranya: 
1) Minat dan motivasi belajar anak tunarungu mengalami peningkatan 
karena pembelajaran yang diterapkan belum pernah dilakukan 
sebelumnya yaitu dengan menggunakan media domino card wopic. 
2) Anak lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran 
penguasaan kosakata karena media yang digunakan menerapkan 
sistem permainan yang sangat menarik. 
3) Anak senang dikenalkan kosakata dengan menggunakan media 
domino card wopic, karena dilakukan dalam bentuk permainan 
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sehingga mempercepat daya ingat anak terhadap kosakata yang 
dikenalkan. 
Hasil evaluasi dan refleksi dari siklus II dapat disimpulkan bahwa 
peningkatan hasil belajar penguasaan kosakata anak tunarungu kelas 
dasar I pasca tindakan siklus II sudah berhasil dan telah mencapai hasil 
yang optimal. Dengan demikian, maka tindakan perbaikan kemampuan 
anak dalam penguasaan kosakata dengan menggunakan media domino 
card wopic yang dilakukan guru dan peneliti sudah dapat dihentikan. 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pelaksanaan tindakan dalam penelitian ini berupa penggunaan media 
domino card wopic untuk meningkatkan penguasaan kosakata pada anak 
tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul. Anak tunarungu merupakan 
anak yang mengalami kelainan atau hambatan fungsi pendengaran sehingga 
mengalami keterlambatan dalam perkembangan bahasanya. Hambatan dalam 
perkembangan bahasa ini berpengaruh pada keterbatasan penguasaan 
kosakata yang dimiliki anak. 
Permasalahan yang menjadi fokus kajian dalam penelitian ini yaitu 
penguasaan kosakata anak tunarungu kelas dasar I. Berdasarkan hasil 
observasi dan tes diketahui bahwa penguasaan kosakata yang dimiliki anak 
rendah. Keempat anak tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul 
memiliki jumlah perbendaharaan kosakata yang sedikit, belum mampu 
menuliskan dan menyebutkan nama dari beberapa gambar. Kosakata yang 
diajarkan masih sebatas pada kosakata sekitar yang sangat ringan, dan belum 
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mencakup benda sekitar secara luas, sehingga pengetahuan anak terhadap 
kosakata yang ada juga sedikit. Dengan demikian dapat diketahui bahwa anak 
tunarungu kelas dasar I mengalami kesulitan dalam penguasaan kosakata 
sehingga memerlukan media pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan 
sesuai dengan usia dan karakteristik anak agar dapat meningkatkan 
penguasaan kosakata. Media yang menarik, menyenangkan dan sesuai usia 
dan karakteristik yang diberikan yaitu media domino card wopic  karena 
merupakan salah satu media permainan yang dapat meningkatkan motivasi 
belajar, keaktifan, dan penguasaan kosakata anak. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Malik (Puji Mar Atul Khasanah, 2013: 3) bahwa kartu domino 
adalah media pembelajaran dengan unsur permainan memberikan rangsangan 
pada siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan bermain sambil belajar. 
Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari dua siklus yaitu siklus I dan 
siklus II. Siklus I terdiri dari 4 pertemuan dan siklus II terdiri dari 3 
pertemuan. Penelitian dinyatakan berhasil apabila hasil tes anak memenuhi 
KKM yang sudah ditentukan yaitu 75. Dari data hasil tes kemampuan awal 
(pre test), diketahui bahwa semua anak belum mencapai KKM yang sudah 
ditetapkan. Hasil tes penguasaan kosakata pada siklus I menunjukkan 
kenaikan nilai pada semua anak, namun masih ada 1 anak yang belum 
memenuhi nilai KKM. Berikut nilai yang diperoleh masing-masing anak 
yaitu subjek HA mengalami peningkatan dari kemampuan awal 53,33 
meningkat menjadi 80 pada pasca tindakan siklus I. Subjek AY dari 
kemampuan awal 43,33 meningkat menjadi 83,33 pada pasca tindakan siklus 
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I. Subjek NA dari kemampuan awal 36,67 meningkat menjadi 76,67 pada 
pasca tindakan siklus I. Subjek FK juga mengalami peningkatan dari 
kemampuan awal 40 menjadi 56,67 pada pasca tindakan siklus I. Subjek FK 
belum mencapai nilai KKM yang sudah ditentukan. Faktor yang 
mempengaruhi hasil ini karena FK kurang teliti dalam mengerjakan tes. 
Selain itu partisipasi dan keaktifan anak dalam belajar masih kurang sehingga 
mengakibatkan kemampuan FK lebih rendah dibandingkan ketiga teman 
lainnya. Hal ini sesuai dengan pendapat Edja Sadjaah (2005: 140) bahwa 
faktor psikologis internal yang menyangkut aspek intelegensi, minat anak 
terhadap sesuatu yang dilihat, diraba, dirasakan, diinginkan yang 
diekspresikan olehnya serta adanya kemampuan meniru, kemampuan berfikir, 
dan kemampuan emosional terhadap sesuatu di lingkungannya dapat 
mempengaruhi perkembangan bahasa, bicara, dan kosakata anak. Selain itu 
keberadaan orang sekitar yang mampu berbicara dengan baik dan benar dapat 
memotivasi keberanian anak dalam mengekspresikan bahasa juga turut 
membantu perkembangan bahasa anak. Seperti yang disampaikan 
Dardjowidjojo (2008: 258) bahwa kosakata awal yang diketahui anak 
diperoleh dari ujaran di lingkungannya. 
Peningkatan penguasaan kosakata pada siklus I masih belum optimal dan 
belum dapat dikatakan berhasil sehingga masih membutuhkan perbaikan lagi 
pada siklus II. Hal ini disebabkan oleh beberapa kendala diantaranya yaitu (1) 
anak masih kesulitan dalam menjodohkan dan menuliskan nama gambar. Hal 
ini disebabkan karena masih banyak kosakata yang belum diketahui dan 
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tergolong baru bagi semua subjek, (2) anak masih kesulitan dalam 
melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah ditentukan. Hal 
ini dikarenakan anak masih jarang dilatih dikte dalam melengkapi kalimat, 
sehingga anak belum terbiasa dengan kondisi belajar seperti itu, (3) perhatian 
anak masih mudah beralih, anak cepat bosan dan capek saat proses 
pembelajaran karena cara bermain yang diterapkan tergolong baru dan anak 
mendapatkan kartu yang terlalu banyak sehingga anak selalu ingin 
beristirahat. 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II, peneliti melakukan perencanaan 
ulang untuk perbaikan dalam pembelajaran berdasarkan pada refleksi siklus I. 
Perencanaan ulang yang dimaksud yaitu (1) menyusun rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) untuk tindakan siklus II. Fokus tindakan yang terdapat 
pada siklus II ini adalah pemahaman anak terkait kosakata terutama untuk 
menuliskan kosakata, menjodohkan kosakata dengan gambarnya, dan 
melengkapi kalimat dengan kosakata, (2) mengubah peraturan bermain yang 
lebih menyenangkan agar anak tidak mudah bosan dan merasa capek, dan 
perhatiannya menjadi fokus, (3) mengajarkan kembali dan melatih anak 
secara berulang-ulang dengan kosakata yang belum dikuasai dan baru dikenal 
agar anak dapat mengingat dan memahami kosakata yang diajarkan, (4) 
memberikan reward kepada anak sebagai hadiah karena mampu mengikuti 
pelajaran dengan baik dan mampu menyelesaikan permainan lebih awal. 
Beberapa hal di atas dilakukan untuk meningkatkan motivasi, perhatian, 
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keaktifan dan perhatian anak dalam belajar, dan mengurangi rasa bosan dalam 
belajar. 
Setelah dilakukan tindakan siklus II berdasarkan perencanaan di atas, 
kemampuan penguasaan kosakata keempat anak mengalami peningkatan dan 
telah memenuhi KKM yang sudah ditetapkan sebesar 75. Pasca tindakan 
siklus II, subjek HA memperoleh nilai 96,67, subjek AY memperoleh nilai 
90, subjek NA memperoleh nilai 96,67, dan subjek FK memperoleh nilai 
sebesar 86,67. Hal ini membuktikan bahwa media domino card wopic yang 
menerapkan unsur permainan di dalam pembelajaran menarik bagi anak 
tunarungu dalam belajar kosakata, terbukti dari sikap positif yang ditunjukkan 
dan hasil belajar yang baik. Selain itu, terdapat kelebihan dari media ini 
selama pembelajaran diantaranya perubahan perilaku belajar yang positif dari 
anak seperi minat dan motivasi belajar anak tunarungu mengalami 
peningkatan, anak juga lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses 
pembelajaran penguasaan kosakata. 
Pengajaran kosakata yang dilakukan secara terus menerus dan berulang-
ulang dengan media yang baru, menyenangkan, dan mengandung unsur 
permainan ternyata menunjukkan pengaruh yang positif terhadap penguasaan 
kosakata anak tunarungu kelas dasar I. Hal ini sejalan dengan pendapat 
Mayke S. Tedjasaputra (Anggani Sudono, 2000: 15) yang menyatakan bahwa 
belajar dengan bermain memberikan kesempatan kepada anak-anak 
memanipulasi, mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, 
mempraktekkan dan mendapatkan bermacam-macam konsep serta pengertian 
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yang tidak terhitung banyaknya”.  Hal tersebut sejalan dengan teori belajar 
behaviorisme yaitu pengulangan dan pelatihan digunakan supaya perilaku 
yang diinginkan dapat menjadi kebiasaan (Heri Rahyubi, 2012: 16). Selain 
itu, sejalan pula dengan hukum latihan (law of exercise) yang dikemukakan 
oleh Thorndike (dalam Sugihartono, dkk., 2007: 92) “semakin sering suatu 
tingkah laku diulang /dilatih (digunakan), maka asosiasi tersebut akan 
semakin kuat”. Dengan demikian maka pembelajaran dengan menerapkan 
unsur permainan seperti yang dilakukan dalam penelitian ini memberikan 
dampak positif bagi anak terutama dalam penguasaan kosakata sehingga 
hipotesis penelitian dapat diterima bahwa penguasaan kosakata pada anak 
tunarungu kelas dasar I meningkat dengan menggunakan media domino card 
wopic. 
Berdasarkan pencapaian hasil belajar subjek dalam penelitian ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media domino card wopic dapat 
meningkatkan penguasaan kosakata anak tunarungu kelas dasar I di SLB 
Negeri 2 Bantul. Oleh karena itu, media domino card wopic dapat dijadikan 
sebagai salah satu alternatif media yang digunakan untuk meningkatkan 
penguasaan kosakata benda Bahasa Indonesia pada anak tunarungu. 
E. Uji Hipotesis 
Indikator keberhasilan dalam penelitian tindakan ini adalah suatu 
tindakan dinyatakan berhasil apabila subjek dalam penelitian mengalami 
peningkatan kemampuan dalam penguasaan kosakata sesudah dilakukan 
tindakan dan nilai yang ditunjukkan atau diperoleh sudah memenuhi kriteria 
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ketuntasan minimal (KKM) yaitu 75. Peningkatan dapat dilihat dari adanya 
peningkatan nilai yang dicapai oleh anak. Hasil nilai tes pasca tindakan siklus 
II menunjukkan adanya peningkatan masing-masing subjek. Subjek HA dari 
nilai 53,33 meningkat menjadi 96,67, subjek AY dari nilai 43,33 meningkat 
menjadi 90, subjek NA dari nilai 36,67 meningkat menjadi 96,67, dan subjek 
FK dari nilai 40 meningkat menjadi 86,67. Masing-masing subjek telah 
berhasil mencapai nilai di atas KKM yang ditentukan yaitu sebesar 75. 
Dengan demikian, maka hipotesis tindakan yang mengatakan “penggunaan 
media domino card wopic dapat meningkatkan kemampuan penguasaan 
kosakata pada anak tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul” dapat 
diterima. 
 
F. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian tentang peningkatan penguasaan kosakata pada anak 
tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 2 Bantul dengan menggunakan media 
domino card wopic ini tidak terlepas dari beberapa keterbatasan, diantaranya 
yaitu: 
1. Hasil penelitian ini terbatas pada peningkatan penguasaan kosakata 
benda pada anak tunarungu kelas dasar I sehingga tidak dapat 
digeneralisasikan untuk meningkatkan penguasaan kosakata pada materi 
lain maupun mata pelajaran lainnya pada siswa kelas dasar I di SLB lain. 
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2. Kosakata benda Bahasa Indonesia yang dikenalkan masih sedikit karena 

























KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Penelitian ini dilakukan di SLB Negeri 2 Bantul dengan mengambil 
subjek penelitian di kelas dasar I yang berjumlah empat anak tunarungu. 
Penelitian ini dilakukan sebanyak dua siklus. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa penguasaan kosakata pada anak tunarungu kelas dasar I di SLB Negeri 
2 Bantul meningkat melalui media domino card wopic.  
Peningkatan penguasaan kosakata dapat dilihat dari perolehan nilai tes 
penguasaan kosakata dari sebelum tindakan dan pasca tindakan. Subjek HA 
mengalami peningkatan dari kemampuan awal 53,33 meningkat menjadi 80 
pada pasca tindakan siklus I dan meningkat kembali menjadi 96,67 pada 
pasca tindakan siklus II. Nilai yang diperoleh AY mengalami peningkatan 
dari kemampuan awal 43,33 menjadi 83,33 pada pasca tindakan siklus I dan 
meningkat kembali menjadi 90 pada pasca tindakan siklus II. Subjek NA 
mengalami peningkatan nilai dari kemampuan awal 36,67 menjadi 76,67 
pada pasca tindakan siklus I dan meningkat kembali menjadi 96,67 pada 
pasca tindakan siklus II. Subjek FK juga mengalami peningkatan nilai dari 
kemampuan awal 40 meningkat menjadi 56,67 pada pasca tindakan siklus I 
dan pada pasca tindakan siklus II meningkat kembali menjadi 86,67. 
Berdasarkan dari hasil penelitian, penguasaan kosakata anak tunarungu 
mengalami peningkatan. Hal ini dapat dibuktikan dengan adanya peningkatan 
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yang dialami anak setiap siklusnya dan telah memenuhi kriteria ketuntasan 
minimal yang ditentukan yaitu sebesar 75. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas, maka peneliti 
memberikan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Bagi guru 
Guru hendaknya dapat menjadikan media domino card wopic sebagai 
salah satu media alternatif untuk meningkatkan penguasaan kosakata 
benda anak tunarungu. Hal yang harus diperhatikan dalam menggunakan 
media domino card wopic yaitu tema yang digunakan harus jelas dan 
gambar harus jelas agar tidak mengandung dua arti. 
2. Bagi siswa 
Dalam mengikuti kegiatan belajar siswa hendaknya lebih memperhatikan 
penjelasan dari guru dalam menggunakan media maupun menyelesaikan 
permainan. 
3. Bagi sekolah 
Sekolah hendaknya menyediakan berbagai macam media permainan 
berbentuk gambar sebagai alternatif dalam upaya peningkatan 
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Rekapitulasi Data dan Analisis Data 
 
1.1 Hasil Tes Kemampuan Awal dan Tes Pasca Tindakan Siklus I dan II 
1.2 Hasil Penilaian 
1.3 Instrumen Tes Penguasaan Kosakata 
1.4 Hasil Tes Pekerjaan Anak 
1.5 Lembar Observasi Proses Pembelajaran Menggunakan Media Domino 
Card Wopic 













Hasil Tes Kemampuan Awal dan Tes Pasca Tindakan Siklus I dan II 
 
Tes Jenis Soal 
Subjek 1 (HA) Subjek 2 (AY) Subjek 3 (NA) Subjek 4 (FK) 






















































ular, dan ulat. 
























Tes Jenis Soal 
Subjek 1 (HA) Subjek 2 (AY) Subjek 3 (NA) Subjek 4 (FK) 











Tidak ada. Mata, kaki, 
jeruk, dan 
durian. 
























































Tes Jenis Soal 
Subjek 1 (HA) Subjek 2 (AY) Subjek 3 (NA) Subjek 4 (FK) 
Benar Salah Benar Salah Benar Salah Benar Salah 
  
harimau. 


















































Mata. Mata, kaki, 
jeruk, durian, 
ikan, dan sapi. 








Mata, kaki, jeruk, 




Tes Jenis Soal 
Subjek 1 (HA) Subjek 2 (AY) Subjek 3 (NA) Subjek 4 (FK) 
Benar Salah Benar Salah Benar Salah Benar Salah 










































 Menuliskan Alis, gigi, Rambut. Rambut, alis,  Gajah. Rambut,  Ulat. Rambut,  Gajah dan ulat. 
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Tes Jenis Soal 
Subjek 1 (HA) Subjek 2 (AY) Subjek 3 (NA) Subjek 4 (FK) 
Benar Salah Benar Salah Benar Salah Benar Salah 







































Tidak ada. Mata, kaki, 
jeruk, durian, 
ikan, dan sapi. 





Tidak ada. Mata, kaki, 
ikan, dan 
sapi. 







No Subjek Sumber 
Data 
Hasil 
Pre Test Post Test I Post Test II 
1. HA Tes 53,33 80 96,67 
2. AY Tes 43,33 83,33 90 
3. NA Tes 36,67 76,67 96,67 




















TES PENGUASAAN KOSAKATA 
 
 
Nama  : 
Kelas  : 
Hari/Tanggal : 
 
I. Pasangkan gambar dengan kata yang tepat dibawah ini. 
 
1.     
    































































II. Tuliskan nama gambar dibawah ini. 
 
13.       19. 
   
 
 ....................... ..................... 
14.       20. 
   
 
 ....................... ..................... 
15.       21. 
   
 
 ...................... .................... 
16.       22. 
   
   
 ...................... .................... 
17.       23. 
   
 
 ..................... .................... 
18.       24. 
   
 
 ..................... ................... 
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III. Isilah titik-titik dibawah ini dengan kata-kata yang tersedia! 
 
Mata     Ikan     Kaki     Jeruk     Durian     Sapi   
 
 25.   28. 
   
 
 ............... untuk melihat. Duri buah .................... tajam. 
 
 26.  29. 
   
 
 ............... untuk berjalan. Doni memelihara ......... di kolam. 
 
 27.  30. 
   
  
 Buah ............... rasanya asam. Petani memberi makan ...............  
































































LEMBAR OBSERVASI PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDIA DOMINO CARD WOPIC 
 
Hari/tanggal : 
Siklus  : 
Pertemuan : 
Materi  : 
Berilah tanda centang ( √ ) di bawah ini pada kolom yang sesuai, pilih “YA” apabila siswa melaksanakan dan pilih “TIDAK” apabila 







Keterangan Ya Tidak 




1. Menjodohkan gambar 
sesuai nama anggota 
tubuh: hidung, lidah, 
telinga, dan tangan. 
         
2. Menjodohkan gambar 
sesuai nama buah-buahan: 
anggur, stroberi, 
rambutan,dan semangka. 
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3. Menjodohkan gambar 
sesuai nama hewan: 
kucing, kupu – kupu, 
burung, dan harimau. 




1. Menuliskan nama dari 
gambar anggota tubuh: 
rambut, alis, mulut, dan 
gigi. 
         
2. Menuliskan nama dari 
gambar buah: apel, 
pisang, salak, dan 
mangga. 
         
3. Menuliskan nama dari 
gambar hewan: ayam, 
ular, gajah, dan ulat. 




1. Melengkapi kalimat 
dengan menggunakan 
nama bagian tubuh: mata 
dan kaki. 
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 2. Melengkapi kalimat 
dengan menggunakan 
nama buah – buahan: 
jeruk dan durian. 
         
3. Melengkapi kalimat 
dengan menggunakan 
nama hewan: ikan dan 
sapi. 
         
 
 
  Pengamat, 
 
  
 Dwi Eni Cahyaningsih 










LEMBAR OBSERVASI PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDIA DOMINO CARD WOPIC 
 
Hari/tanggal :  Selasa, 10 Maret 2015 
Siklus  : I 
Pertemuan : 1 
Materi  : Anggota tubuh 
Berilah tanda centang ( √ ) di bawah ini pada kolom yang sesuai, pilih “YA” apabila siswa melaksanakan dan pilih “TIDAK” apabila 







Keterangan Ya Tidak 




1. Menjodohkan gambar 
sesuai nama anggota 
tubuh: hidung, lidah, 
telinga, dan tangan. √ √ √ √     
HA dan AY: mampu 
menjodohkan dengan benar, 
dalam melakukan permainan, 
mereka sangat konsentrasi, 
percaya diri dan teliti dalam 
menjodohkan gambar sesuai 
namanya; NA: hanya mampu 
menjodohkan gambar hidung 
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dan tangan, pada saat bermain, 
anak percaya diri dan 
konsentrasi dalam melakukan 
permainan; FK: hanya mampu 
menjodohkan hidung, anak 
percaya diri dalam melakukan 
permainan namun masih 




1. Menuliskan nama dari 
gambar anggota tubuh: 
rambut, alis, mulut, dan 
gigi. 
√ √ √ √     
HA: mampu menulis nama 
gambar alis, gigi, dan mulut;  
AY: mampu menulis nama 
gambar dengan benar;  
NA: mampu menulis nama 
gambar rambut, gigi, dan 
mulut; FK: mampu menulis 




1. Melengkapi kalimat 
dengan menggunakan 
√ √ √ √     Semua bisa mengerjakan 




LEMBAR OBSERVASI PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDIA DOMINO CARD WOPIC 
 
Hari/tanggal : Rabu, 11 Maret 2015 
Siklus  : I 
Pertemuan : 2 
Materi  : Buah-buahan 
Berilah tanda centang ( √ ) di bawah ini pada kolom yang sesuai, pilih “YA” apabila siswa melaksanakan dan pilih “TIDAK” apabila 







Keterangan Ya Tidak 





gambar sesuai nama 




√ √ √ √     
HA: hanya mampu menjodohkan 
gambar anggur dan semangka, anak 
percaya diri dan konsentrasi dalam 
melakukan permainan; AY dan NA: 
mampu menjodohkan dengan benar, 
anak percaya diri, teliti dan 
berkonsentrasi dalam melakukan 
permainan; FK: hanya mampu 
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menjodohkan gambar anggur dan 
semangka, anak percaya diri dalam 
melakukan permainan, namun 





1. Menuliskan nama 
dari gambar buah: 
apel, pisang, salak, 
dan mangga. √ √ √ √     
HA: hanya mampu menulis nama 
gambar apel dan pisang;   
AY: hanya mampu menulis nama 
gambar apel dan pisang;  
NA: mampu menuliskan nama 
gambar dengan benar;  
FK: mampu menulis nama gambar 




1. Melengkapi kalimat 
dengan menggunakan 
nama buah – buahan: 
jeruk dan durian. √  √   √  √ 
HA: mampu melengkapi kalimat 
dengan benar;  
AY: belum bisa mengerjakan dengan 
benar;  
NA: hanya mampu melengkapi 
kalimat dengan kosakata jeruk;  




LEMBAR OBSERVASI PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDIA DOMINO CARD WOPIC 
 
Hari/tanggal : Selasa, 17 Maret 2015 
Siklus  : I 
Pertemuan : 3 
Materi  : Hewan 
Berilah tanda centang ( √ ) di bawah ini pada kolom yang sesuai, pilih “YA” apabila siswa melaksanakan dan pilih “TIDAK” apabila 







Keterangan Ya Tidak 




1. Menjodohkan gambar 
sesuai nama hewan: 
kucing, kupu – kupu, 
burung, dan harimau. 
√ √ √ √     
Semua bisa menjodohkan 
dengan benar. Mereka sangat 





1. Menuliskan nama dari 
gambar hewan: ayam, 
ular, gajah, dan ulat. √ √ √ √     
HA: hanya mampu menulis 
nama gambar ayam, ular dan 
ulat; AY: mampu menuliskan 




LEMBAR OBSERVASI PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDIA DOMINO CARD WOPIC 
 
Hari/tanggal : Selasa, 24 Maret 2015 
Siklus  : II 
Pertemuan : 1 
Materi  : Anggota tubuh, buah-buahan, dan hewan 
Berilah tanda centang ( √ ) di bawah ini pada kolom yang sesuai, pilih “YA” apabila siswa melaksanakan dan pilih “TIDAK” apabila 







Keterangan Ya Tidak 




1. Menjodohkan gambar 
sesuai nama: hidung, lidah, 
telinga, tangan, anggur, 
stroberi, rambutan, 
semangka, kucing, kupu-
kupu, burung dan harimau. 
√ √ √ √     
HA, AY, dan NA: mampu 
menjodohkan dengan benar, 
mereka percaya diri, 
konsentrasi, dan teliti dalam 
melakukan permainan; 
FK: hanya mampu menjodohkan 
gambar hidung, telinga, tangan, 
anggur, semangka, kucing, 
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kupu-kupu, dan burung, anak 
percaya diri dalam melakukan 
permainan, namun kurang 




1. Menuliskan nama dari 
gambar: rambut, alis, 
mulut, gigi, apel, pisang, 
salak, mangga, ayam, ular, 
gajah, dan ulat. 
√ √ √ √     
HA: hanya mampu menuliskan 
nama gambar alis, gigi, mulut, 
apel, pisang, ayam, ular, gajah, 
dan ulat; AY: mampu 
menuliskan nama gambar 
dengan benar; NA: hanya 
mampu menulis nama gambar 
rambut, alis, gigi, mulut, apel, 
pisang, salak, ayam, ular, gajah 
dan ulat; FK: hanya mampu 
menuliskan nama gambar 
rambut, gigi, apel, pisang, ayam, 
ular, gajah, dan ulat. 
Mengenal 
dan 
1. Melengkapi kalimat dengan 
menggunakan kosakata: 
√ √ √ √     HA, AY, dan NA: mampu 




LEMBAR OBSERVASI PROSES PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MEDIA DOMINO CARD WOPIC 
 
Hari/tanggal : Rabu, 25 Maret 2015 
Siklus  : II 
Pertemuan : 2 
Materi  : Anggota tubuh, buah-buahan, dan hewan 
Berilah tanda centang ( √ ) di bawah ini pada kolom yang sesuai, pilih “YA” apabila siswa melaksanakan dan pilih “TIDAK” apabila 







Keterangan Ya Tidak 




1. Menjodohkan gambar 
sesuai namanya: hidung, 
lidah, telinga, tangan, 
anggur, stroberi, rambutan, 
semangka, kucing, kupu-
kupu, burung dan harimau. 
√ √ √ √     
Semua mampu menjodohkan 
dengan benar, mereka percaya diri, 




1. Menuliskan nama dari 
gambar: rambut, alis, 
√ √ √ √     HA: hanya mampu menuliskan 

















Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
 
2.1 RPP Pertemuan 1 s/d 3 Siklus I 














RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah  : SLB Negeri 2 Bantul 
Tema / Sub Tema : Diriku / tubuhku 
Kelas / Semester : I / II 
Materi Pembelajaran : Bahasa Indonesia 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Pertemuan ke-  : I 
Siklus   : I 
 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, 
dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, 
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi Dasar (KD) 
3.4 Mengenal teks deskriptif tentang anggota tubuh dan pancaindra dengan 
bantuan guru atau teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang 





C. Indikator Pencapaian Pembelajaran 
1. Mampu mencocokkan gambar dan kata yang menyatakan nama gambar 
dari anggota tubuh. 
2. Mampu menuliskan nama dari gambar anggota tubuh. 
3. Mampu melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah 
dipelajari. 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
Adapun tujuan pembelajarannya supaya anak tunarungu mampu: 
1. Memahami kosakata yang dikenalkan tentang anggota tubuh. 
2. Mengingat kosakata yang dikenalkan tentang anggota tubuh. 
3. Mencocokkan gambar dan kata yang menyatakan nama gambar dari 
anggota tubuh. 
4. Menuliskan nama dari gambar anggota tubuh. 
5. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah dipelajari. 
6. Mengerjakan tes dengan benar untuk soal menjodohkan gambar, 
menuliskan nama gambar dan melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Memperkenalkan kosakata mengenai anggota tubuh yang terdiri dari: 
rambut, alis, mata, hidung, telinga, mulut, lidah, gigi, tangan, dan kaki. 
2. Mencocokkan gambar sesuai namanya, terdiri dari: hidung, lidah, telinga, 
dan tangan. 
3. Menuliskan nama dari gambar, terdiri dari: rambut, alis, mulut, dan gigi. 








F. Kegiatan Pembelajaran 
1. Pertemuan Pertama 
Sebelum memulai kegiatan belajar guru mengatur dan mengkondisikan 
siswa untuk duduk rapi, memberikan salam dan berdoa bersama-sama. 
Kegiatan pembelajarannya terdiri dari tiga tahap, yaitu: 
a. Kegiatan awal (5 menit): 
1) Mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti proses 
pembelajaran dan meminta siswa untuk mengeluarkan 
perlengkapan belajar, seperti buku dan alat tulis. 
b. Kegiatan inti (50 menit): 
1) Memberikan penjelasan kepada siswa mengenai materi 
pembelajaran tentang anggota tubuh. 
2) Mengenalkan nama-nama anggota tubuh dengan cara 
menunjukkan gambar dan tulisan namanya. 
3) Menjelaskan cara melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
4) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card wopic  
yang digunakan terkait materi pelajaran yaitu anggota tubuh. 
5) Menjelaskan petunjuk atau peraturan cara bermain 
menggunakan media domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
a) Kartu akan dikocok oleh guru dan setiap siswa 
mendapatkan kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu 
terakhir kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk 
memulai permainan.  
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
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mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Siswa 
harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu habis 
dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan.  
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
6) Guru membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
7) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic  sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c. Kegiatan akhir (15 menit): 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: hidung, lidah, telinga, dan tangan. Menuliskan nama 
gambar, terdiri dari: rambut, alis, mulut, dan gigi. Melengkapi 
kalimat sederhana dengan kosakata yang terdiri dari: mata dan 
kaki. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan dan 











1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Pengetahuan : mencocokkan gambar sesuai namanya 
b. Penilaian Keterampilan : menuliskan nama dari anggota tubuh 
c. Penilaian Sikap  : melengkapi kalimat sederhana dengan 
         kosakata  
 
2. Bentuk Instrumen 
a. Penilaian Pengetahuan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
b. Penilaian Keterampilan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
c. Penilaian Sikap 



















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah  : SLB Negeri 2 Bantul 
Tema / Sub Tema : Diriku / Aku Istimewa 
Kelas / Semester : I / II 
Materi Pembelajaran : Bahasa Indonesia 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Pertemuan ke-  : II 
Siklus   : I 
 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, 
dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, 
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi Dasar (KD) 
3.1 Mengenal teks deskriptif tentang anggota tubuh dan pancaindera, wujud 
dan sifat benda serta peristiwa siang dan malam dengan bantuan guru 
atau teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat diisi 




C. Indikator Pencapaian Pembelajaran 
1. Mampu mencocokkan gambar dan kata yang menyatakan nama gambar 
dari buah-buahan. 
2. Mampu menuliskan nama dari gambar buah-buahan. 
3. Mampu melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah 
dipelajari. 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
Adapun tujuan pembelajarannya supaya anak tunarungu mampu: 
1. Memahami kosakata yang dikenalkan tentang buah-buahan. 
2. Mengingat kosakata yang dikenalkan tentang buah-buahan. 
4. Mencocokkan gambar dan kata yang menyatakan nama gambar dari 
buah-buahan. 
5. Menuliskan nama dari gambar buah-buahan. 
6. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah dipelajari. 
7. Mengerjakan tes dengan benar untuk soal menjodohkan gambar, 
menuliskan nama gambar dan melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Memperkenalkan kosakata mengenai buah-buahan yang terdiri dari: apel, 
jeruk, salak, mangga, pisang, durian, anggur, stroberi, rambutan, dan 
semangka. 
2. Mencocokkan gambar sesuai namanya, terdiri dari: anggur, stroberi, 
rambutan, dan semangka. 
3. Menuliskan nama dari gambar, terdiri dari: apel, pisang, salak, dan 
mangga. 






F. Kegiatan Pembelajaran 
1. Pertemuan Pertama 
Sebelum memulai kegiatan belajar guru mengatur dan mengkondisikan 
siswa untuk duduk rapi, memberikan salam dan berdoa bersama-sama. 
Kegiatan pembelajarannya terdiri dari tiga tahap, yaitu: 
a. Kegiatan awal (5 menit): 
1) Mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti proses 
pembelajaran dan meminta siswa untuk mengeluarkan 
perlengkapan belajar, seperti buku dan alat tulis. 
b. Kegiatan inti (50 menit): 
1) Memberikan penjelasan kepada siswa mengenai materi 
pembelajaran tentang buah-buahan. 
2) Mengenalkan nama-nama buah dengan cara menunjukkan 
gambar dan tulisan namanya. 
3) Menjelaskan cara melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
4) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card wopic  
yang digunakan terkait materi pelajaran yaitu buah-buahan. 
5) Menjelaskan petunjuk atau peraturan cara bermain 
menggunakan media domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
a) Kartu akan dikocok oleh guru dan setiap siswa 
mendapatkan kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu 
terakhir kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk 
memulai permainan.  
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
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mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Siswa 
harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu habis 
dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan.  
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
6) Guru membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
7) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic  sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c. Kegiatan akhir (15 menit): 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: anggur, stroberi, rambutan, dan semangka. 
Menuliskan nama gambar, terdiri dari: apel, pisang, salak, dan 
mangga. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang 
terdiri dari: jeruk dan durian. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan dan 











1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Pengetahuan : mencocokkan gambar sesuai namanya 
b. Penilaian Keterampilan : menuliskan nama dari anggota tubuh 
c. Penilaian Sikap  : melengkapi kalimat sederhana dengan 
         kosakata  
 
2. Bentuk Instrumen 
a. Penilaian Pengetahuan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
b. Penilaian Keterampilan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
c. Penilaian Sikap 



















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah  : SLB Negeri 2 Bantul 
Tema / Sub Tema : Kegemaranku / Gemar Menari 
Kelas / Semester : I / II 
Materi Pembelajaran : Bahasa Indonesia 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Pertemuan ke-  : III 
Siklus   : I 
 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, 
dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, 
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi Dasar (KD) 
3.1 Mengenal teks deskripsi tentang  anggota tubuh dan pancaindra, dengan 
bantuan guru atau teman dalam Bahasa Indonesia lisan dan tulis yang dapat 





C. Indikator Pencapaian Pembelajaran 
1. Mampu mencocokkan gambar dan kata yang menyatakan nama gambar 
dari hewan. 
2. Mampu menuliskan nama dari gambar hewan. 
3. Mampu melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah 
dipelajari. 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
Adapun tujuan pembelajarannya supaya anak tunarungu mampu: 
1. Memahami kosakata yang dikenalkan tentang hewan. 
2. Mengingat kosakata yang dikenalkan tentang hewan. 
4. Mencocokkan gambar dan kata yang menyatakan nama gambar dari 
hewan. 
5. Menuliskan nama dari gambar hewan. 
6. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah dipelajari. 
7. Mengerjakan tes dengan benar untuk soal menjodohkan gambar, 
menuliskan nama gambar dan menyusun kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Memperkenalkan kosakata mengenai nama hewan yang terdiri dari: 
kucing, kupu-kupu, burung, harimau, ayam, ular, gajah, ulat, ikan, dan 
sapi. 
2. Mencocokkan gambar sesuai namanya, terdiri dari: kucing, kupu-kupu, 
burung, dan harimau. 
3. Menuliskan nama dari gambar, terdiri dari: ayam, ular, gajah, dan ulat. 







F. Kegiatan Pembelajaran 
1. Pertemuan Pertama 
Sebelum memulai kegiatan belajar guru mengatur dan mengkondisikan 
siswa untuk duduk rapi, memberikan salam dan berdoa bersama-sama. 
Kegiatan pembelajarannya terdiri dari tiga tahap, yaitu: 
a. Kegiatan awal (5 menit): 
1) Mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti proses 
pembelajaran dengan meminta untuk mengeluarkan 
perlengkapan belajar, seperti buku dan alat tulis. 
b. Kegiatan inti (50 menit): 
1) Memberikan penjelasan kepada siswa mengenai materi 
pembelajaran tentang hewan. 
2) Mengenalkan nama-nama hewan dengan cara menunjukkan 
gambar dan tulisan namanya. 
3) Menjelaskan cara melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
4) Menjelaskan kepada siswa mengenai media domino card wopic  
yang digunakan terkait materi pelajaran yaitu hewan. 
5) Menjelaskan petunjuk atau peraturan cara bermain 
menggunakan media domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
a) Kartu akan dikocok oleh guru dan setiap siswa 
mendapatkan kartu satu persatu sampai tersisa satu kartu 
terakhir kemudian kartu terakhir tersebut dibuka untuk 
memulai permainan.  
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
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mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Siswa 
harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu habis 
dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan.  
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
6) Guru membagikan satu per satu kartu domino kepada siswa. 
7) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic  sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c. Kegiatan akhir (15 menit): 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: kucing, kupu-kupu, burung, dan harimau. 
Menuliskan nama gambar, terdiri dari: ayam, ular, gajah, dan 
ulat. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang 
terdiri dari: ikan dan sapi. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan dan 











1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Pengetahuan : mencocokkan gambar sesuai namanya 
b. Penilaian Keterampilan : menuliskan nama dari anggota tubuh 
c. Penilaian Sikap  : melengkapi kalimat sederhana dengan 
         kosakata  
 
2. Bentuk Instrumen 
a. Penilaian Pengetahuan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
b. Penilaian Keterampilan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
c. Penilaian Sikap 



















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah  : SLB Negeri 2 Bantul 
Tema / Sub Tema : Diriku dan Kegemaranku / tubuhku, aku istimewa, dan 
 gemar menari 
Kelas / Semester : I / II 
Materi Pembelajaran : Bahasa Indonesia 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Pertemuan ke-  : I 
Siklus   : II 
 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, 
dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, 
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi Dasar (KD) 
3.4 Mengenal teks deskriptif tentang anggota tubuh dan pancaindra dengan 
bantuan guru atau teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang 




C. Indikator Pencapaian Pembelajaran 
1. Mampu mencocokkan gambar sesuai namanya. 
2. Mampu menuliskan nama dari gambar yang sudah dipelajari. 
3. Mampu melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah 
dipelajari. 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
Adapun tujuan pembelajarannya supaya anak tunarungu mampu: 
1. Memahami kosakata yang dikenalkan tentang anggota tubuh, buah, dan 
hewan. 
2. Mengingat kosakata yang dikenalkan tentang anggota tubuh, buah, dan 
hewan. 
3. Mencocokkan gambar sesuai namanya. 
4. Menuliskan nama dari gambar yang sudah dipelajari 
5. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah dipelajari. 
6. Mengerjakan tes dengan benar untuk soal menjodohkan gambar, 
menuliskan nama gambar dan melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Memperkenalkan kosakata mengenai anggota tubuh yang terdiri dari: 
rambut, alis, mata, hidung, telinga, mulut, lidah, gigi, tangan, dan kaki; 
buah-buahan yang terdiri dari: apel, jeruk, salak, mangga, pisang, durian, 
anggur, stroberi, rambutan, dan semangka; hewan yang terdiri dari: 
ayam, ular, gajah, ulat, ikan, kucing, kupu-kupu, burung, harimau, dan 
sapi. 
2. Mencocokkan gambar sesuai nama anggota tubuh, terdiri dari: hidung, 
lidah, telinga, dan tangan; buah-buahan, terdiri dari: anggur, stroberi, 




3. Menuliskan nama dari gambar anggota tubuh, terdiri dari: rambut, alis, 
mulut, dan gigi; buah-buahan, terdiri dari: apel, pisang, salak, dan 
mangga; hewan, terdiri dari: ayam, ular, gajah, dan ulat. 
4. Melengkapi kalimat sederhana dengan menggunakan nama bagian tubuh, 
terdiri dari: mata dan kaki; buah-buahan, terdiri dari: jeruk dan durian; 
hewan, terdiri dari: ikan dan sapi. 
 
F. Kegiatan Pembelajaran 
1. Pertemuan Pertama 
Sebelum memulai kegiatan belajar guru mengatur dan mengkondisikan 
siswa untuk duduk rapi, memberikan salam dan berdoa bersama-sama. 
Kegiatan pembelajarannya terdiri dari tiga tahap, yaitu: 
a. Kegiatan awal (5 menit): 
1) Mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti proses 
pembelajaran dengan meminta untuk mengeluarkan 
perlengkapan belajar, seperti buku dan alat tulis. 
2) Menunjukkan dan menanyakan kembali nama dari beberapa 
gambar anggota tubuh, buah, dan hewan kepada siswa. 
b. Kegiatan inti (50 menit): 
1) Memberikan penjelasan kepada siswa mengenai materi 
pembelajaran tentang anggota tubuh, buah-buahan, dan hewan. 
2) Mengenalkan nama-nama anggota tubuh, buah, dan hewan 
dengan cara menunjukkan gambar dan tulisan namanya. 
3) Menjelaskan cara melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
4) Menjelaskan petunjuk atau peraturan cara bermain 
menggunakan media domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
a) Kartu akan dikocok oleh guru dan setiap siswa akan 
diberikan 4 kartu sebagai modal awal. Sisa kartu ditumpuk 
dalam keadaan tertutup kemudian diambil satu kartu dari 
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tumpukan kartu yang paling atas dan dibuka untuk memulai 
permainan.  
b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Siswa 
harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok maka harus mengambil satu kartu dari 
tumpukan kartu yang masih tertutup (selama kartu tertutup 
masih ada). Jika kartu yang baru diambil tersebut tidak 
cocok juga, maka disimpan menjadi miliknya, dan 
dilanjutkan giliran pemain berikutnya. Demikian seterusnya 
sampai semua kartu habis dipasangkan atau sudah tidak ada 
kartu yng dapat dipasangkan. 
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
5) Guru membagikan kartu domino kepada siswa. 
6) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic  sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c. Kegiatan akhir (15 menit): 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: hidung, lidah, telinga, stroberi, rambutan, semangka, 
kucing, harimau, dan burung. Menuliskan nama gambar, terdiri 
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dari: rambut, alis, mulut, salak, mangga, pisang, ulat, dan gajah. 
Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang terdiri 
dari: mata, jeruk, dan ikan. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan, 
memberikan reward kepada siswa yang mampu mengikuti 
pembelajaran dan menyelesaikan permainan dengan baik, serta 




1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Pengetahuan : mencocokkan gambar sesuai namanya 
b. Penilaian Keterampilan : menuliskan nama dari anggota tubuh 
c. Penilaian Sikap  : melengkapi kalimat sederhana dengan 
         kosakata  
 
2. Bentuk Instrumen 
a. Penilaian Pengetahuan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
b. Penilaian Keterampilan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
c. Penilaian Sikap 










RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
Sekolah  : SLB Negeri 2 Bantul 
Tema / Sub Tema : Diriku dan Kegemaranku / tubuhku, aku istimewa, dan 
 gemar menari 
Kelas / Semester : I / II 
Materi Pembelajaran : Bahasa Indonesia 
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit 
Pertemuan ke-  : II 
Siklus   : II 
 
 
A. Kompetensi Inti (KI) 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, 
dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, 
dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
 
B. Kompetensi Dasar (KD) 
3.4 Mengenal teks deskriptif tentang anggota tubuh dan pancaindra dengan 
bantuan guru atau teman dalam bahasa Indonesia lisan dan tulis yang 




C. Indikator Pencapaian Pembelajaran 
1. Mampu mencocokkan gambar sesuai namanya. 
2. Mampu menuliskan nama dari gambar yang sudah dipelajari. 
3. Mampu melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah 
dipelajari. 
 
D. Tujuan Pembelajaran 
Adapun tujuan pembelajarannya supaya anak tunarungu mampu: 
1. Memahami kosakata yang dikenalkan tentang anggota tubuh, buah, dan 
hewan. 
2. Mengingat kosakata yang dikenalkan tentang anggota tubuh, buah, dan 
hewan. 
3. Mencocokkan gambar sesuai namanya. 
4. Menuliskan nama dari gambar yang sudah dipelajari 
5. Melengkapi kalimat sederhana dengan kosakata yang sudah dipelajari. 
6. Mengerjakan tes dengan benar untuk soal menjodohkan gambar, 
menuliskan nama gambar dan melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Memperkenalkan kosakata mengenai anggota tubuh yang terdiri dari: 
rambut, alis, mata, hidung, telinga, mulut, lidah, gigi, tangan, dan kaki; 
buah-buahan yang terdiri dari: apel, jeruk, salak, mangga, pisang, durian, 
anggur, stroberi, rambutan, dan semangka; hewan yang terdiri dari: 
ayam, ular, gajah, ulat, ikan, kucing, kupu-kupu, burung, harimau, dan 
sapi. 
2. Mencocokkan gambar sesuai nama anggota tubuh, terdiri dari: hidung, 
lidah, telinga, dan tangan; buah-buahan, terdiri dari: anggur, stroberi, 




3. Menuliskan nama dari gambar anggota tubuh, terdiri dari: rambut, alis, 
mulut, dan gigi; buah-buahan, terdiri dari: apel, pisang, salak, dan 
mangga; hewan, terdiri dari: ayam, ular, gajah, dan ulat. 
4. Melengkapi kalimat sederhana dengan menggunakan nama bagian tubuh, 
terdiri dari: mata dan kaki; buah-buahan, terdiri dari: jeruk dan durian; 
hewan, terdiri dari: ikan dan sapi. 
 
F. Kegiatan Pembelajaran 
1. Pertemuan Pertama 
Sebelum memulai kegiatan belajar guru mengatur dan mengkondisikan 
siswa untuk duduk rapi, memberikan salam dan berdoa bersama-sama. 
Kegiatan pembelajarannya terdiri dari tiga tahap, yaitu: 
a. Kegiatan awal (5 menit): 
1) Mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti proses 
pembelajaran dengan meminta untuk mengeluarkan 
perlengkapan belajar, seperti buku dan alat tulis. 
2) Menanyakan kembali nama dari beberapa gambar anggota 
tubuh, buah, dan hewan kepada siswa. 
b. Kegiatan inti (50 menit): 
1) Mengenalkan nama-nama anggota tubuh, buah, dan hewan 
dengan cara menunjukkan gambar dan tulisan namanya. 
2) Menjelaskan cara melengkapi kalimat sederhana dengan 
kosakata. 
3) Menjelaskan petunjuk atau peraturan cara bermain 
menggunakan media domino card wopic, yaitu sebagai berikut: 
a) Kartu akan dikocok oleh guru dan setiap siswa akan 
diberikan 4 kartu sebagai modal awal. Sisa kartu ditumpuk 
dalam keadaan tertutup kemudian diambil satu kartu dari 




b) Sebelum memulai permainan, siswa melakukan 
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan memulai 
melakukan permainan terlebih dahulu. 
c) Apabila sudah diketahui urutan pemain, maka secara 
bergiliran pemain memasangkan kartu yang dipegang 
dengan gambar atau kata yang berada di meja sambil 
mengucapkan kata yang terdapat pada kartu tersebut. Siswa 
harus teliti melihat kartu sebelum memasangkan kartu. 
d) Apabila kartu pemain yang sedang mendapat giliran tidak 
ada yang cocok, maka dilanjutkan giliran pemain 
berikutnya. Demikian seterusnya sampai semua kartu habis 
dipasangkan atau sudah tidak ada kartu yang dapat 
dipasangkan.  
e) Pemenangnya adalah pemain yang paling dulu habis 
kartunya atau paling sedikit sisanya, sedangkan yang kalah 
adalah pemain yang paling akhir membuang kartu atau 
paling banyak sisanya. 
4) Guru membagikan kartu domino kepada siswa. 
5) Siswa melakukan permainan dengan menggunakan media 
domino card wopic  sesuai dengan peraturan yang sudah 
dijelaskan oleh guru.  
c. Kegiatan akhir (15 menit): 
1) Melakukan refleksi dengan meminta siswa mengisi lembar 
latihan yaitu berupa mencocokkan gambar sesuai namanya, 
terdiri dari: hidung, lidah, telinga, tangan, stroberi, rambutan, 
semangka, anggur, kucing, kupu-kupu, harimau, dan burung. 
Menuliskan nama gambar, terdiri dari: rambut, alis, gigi, mulut, 
apel, salak, mangga, pisang, ayam, ular, ulat, dan gajah. 
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Melengkapi kalimat sederhana dengan menggunakan kosakata 
yang terdiri dari: mata, kaki, jeruk, durian, ikan dan sapi. 
2) Menyimpulkan kegiatan belajar yang sudah dilakukan, 
memberikan reward kepada siswa yang mampu mengikuti 
pembelajaran dan menyelesaikan permainan dengan baik, serta 




1. Teknik Penilaian 
a. Penilaian Pengetahuan : mencocokkan gambar sesuai namanya 
b. Penilaian Keterampilan : menuliskan nama dari anggota tubuh 
c. Penilaian Sikap  : melengkapi kalimat sederhana dengan 
         kosakata  
 
2. Bentuk Instrumen 
a. Penilaian Pengetahuan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
b. Penilaian Keterampilan 
Tes Tertulis (terlampir) 
 
c. Penilaian Sikap 




































          
Guru mengenalkan kosakata menggunakan media gambar  
(sebagai media pembantu) 
 
 
            
Guru meminta siswa untuk melakukan Guru membimbing siswa memilih 
 “hompimpa” kartu yang tepat untuk dipasangkan 
 
 
                         
Guru membimbing siswa memasangkan kartu domino card wopic 
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Siswa melakukan permainan menggunakan media domino card wopic 
 
 
                  





















Surat – Surat  
 
4.1.1 Surat Keterangan Uji Validitas 
4.1.2 Surat Izin Penelitian dari Dekan FIP UNY  
4.1.3 Surat Izin Penelitian dari SETDA Yogyakarta 
4.1.4 Surat Izin Penelitian dari BAPPEDA Bantul 
4.1.5 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





